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 Pada saat ini, tren bersepeda masih cukup banyak diminati di kalangan 
masyarakat Indonesia. Hal itu menyebabkan terdapat banyak komunitas sepeda 
yang tersebar di berbagai daerah di seluruh Indonesia. Biasanya komunitas 
memiliki grup komunitas online yang berfungsi sebagai media bagi anggotanya 
untuk dapat saling berinteraksi maupun bertukar informasi. Akan tetapi, 
penggunaan media sosial sebagai sarana utama komunitas sepeda memiliki 
kekurangan karena masih tersebar di berbagai macam platform media sosial yang 
berbeda-beda seperti Facebook, Kaskus dan WhatsApp. Selain itu juga terdapat 
kesulitan bagi orang-orang baru untuk menemukan komunitas yang sesuai dengan 
preferensinya karena kurangnya informasi tentang komunitas yang sudah ada. 
Dengan adanya permasalahan-permasalahan tersebut, maka dikembangkan 
sebuah aplikasi forum komunitas sepeda yang diharapkan dapat menangani 
kekurangan yang sudah ada dan memenuhi kebutuhan yang diperlukan oleh 
komunitas sepeda di seluruh Indonesia. Metode Rapid Application Development 
dipilih sebagai metode pengembangan dalam penelitian ini agar dapat 
mempercepat proses pengembangan dan menghasilkan produk sesuai dengan 
kebutuhan. Teknologi utama pengembangan sistem yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah React.js, Node.js, MongoDB dan GraphQL. Pengujian sistem 
menggunakan teknik black box dan white box testing. Hasil dari kedua pengujian 
menghasilkan keluaran yang benar dan valid, menandakan bahwa seluruh 
kebutuhan fungsional sistem sudah terpenuhi dan berjalan sesuai dengan yang 
diharapkan. 




Currently, the trend of cycling still draws quite a lot of interest among 
Indonesian society. This causes many bicycle communities are scattered in various 
regions of Indonesia. Usually, every community has an online community group as 
a medium for its members to interact with each other and exchange information. 
However, the use of social media as the main medium for the bicycle community 
has its deficiency because it’s still scattered across different social media platforms 
such as Facebook, Kaskus and WhatsApp. In addition, there is also difficulty for 
new people to find a community that suits their preferences because the lack of 
information about the existing communities. With these deficiencies, a bicycle 
community forum application is developed to address the existing deficiencies and 
hopefully can meet the needs of the Indonesian bicycle community. The Rapid 
Application Development method is chosen as the development method in this 
research in order to accelerate the development process and deliver product 
according to its needs. The main system development technologies used in this 
research are React.js, Node.js, MongoDB and GraphQL. For system testing, black 
box and white box are used as the testing techniques. The results of the two tests 
generate correct and valid outputs, indicating that all functional requirements of 
the system have been met and the system are running as it is expected. 
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BAB 1 PENDAHULUAN 
1.1 Latar Belakang 
Pada saat ini, tren bersepeda masih cukup banyak diminati di kalangan 
masyarakat Indonesia. Meningkatnya sebuah tren dapat disebabkan oleh banyak 
faktor, salah satunya adalah berkat peran dari adanya komunitas (Yang, 2010). 
Komunitas merupakan sebuah kelompok sosial yang terdiri lebih dari satu individu 
serta berbagi maksud dan habitat yang sama, biasanya sebuah komunitas saling 
menekuni hobi yang sama ataupun tinggal di lingkungan yang berdekatan 
(Wenger, 2002). Komunitas sepeda menjadi sarana bagi orang-orang yang 
memiliki ketertarikan atau hobi yang sama yaitu bersepeda. Saat ini sudah 
terdapat banyak komunitas sepeda yang tersebar di berbagai daerah di seluruh 
Indonesia. Umumnya komunitas sepeda di Indonesia ini dapat dikelompokkan 
berdasarkan beberapa aspek yaitu: jenis sepeda yang digunakan, kesamaan region 
atau lingkungan, bisa juga mencakup keduanya sekaligus. 
Komunitas-komunitas sepeda yang sudah ada di Indonesia biasanya memiliki 
grup komunitas online yang berfungsi sebagai media bagi setiap anggotanya untuk 
dapat saling berinteraksi maupun bertukar informasi. Umumnya grup komunitas 
online tersebut tersebar di beberapa platform media sosial yang populer seperti 
Facebook, Kaskus dan WhatsApp. Jaringan sosial yang dimiliki oleh komunitas 
memiliki peran penting untuk menyatukan anggota komunitas karena saling 
memiliki ketertarikan yang sama dan dapat memudahkan anggota komunitas 
untuk mengakses sumberdaya lain dan mencapai tujuan yang diharapkan (Adityo, 
2017). Dengan adanya grup komunitas sepeda online akan memudahkan interaksi 
dan komunikasi antar anggota. Contohnya para anggota dapat langsung saling 
bertukar informasi dan berbagi pengalaman seputar topik sepeda, dapat 
merencanakan kegiatan bersepeda bersama dengan praktis, serta dapat 
mempererat hubungan sosial antar anggota dengan saling mengirim pesan. 
Akan tetapi, penggunaan media sosial yang sudah ada sebagai sarana utama 
komunitas sepeda masih memiliki beberapa kekurangan. Salah satunya adalah 
komunitas-komunitas yang sudah ada tersebut masih tersebar di berbagai macam 
platform media sosial yang berbeda-beda. Hal itu disebabkan oleh belum adanya 
sebuah platform yang dikhususkan hanya untuk komunitas sepeda, dan juga 
belum ada forum khusus untuk membahas dan bertukar informasi hanya dalam 
ruang lingkup sepeda. Selain itu juga terdapat kesulitan bagi orang-orang baru 
untuk menemukan komunitas yang sesuai dengan preferensinya karena 
kurangnya informasi tentang komunitas yang sudah ada. 
Dengan adanya permasalahan-permasalahan tersebut, maka dikembangkan 
sebuah aplikasi forum komunitas sepeda yang diharapkan dapat menangani 
kekurangan yang sudah ada dan memenuhi kebutuhan yang diperlukan oleh 
komunitas sepeda di seluruh Indonesia. Dengan adanya aplikasi ini diharapkan 
dapat menjadi forum bagi anggota komunitas untuk berdiskusi dan berbagi 
informasi dengan adanya fitur posting thread yang lengap dengan fitur komentar, 
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dapat saling berinteraksi antar anggota komunitas dengan adanya fitur personal 
chat, dapat mencari komunitas sesuai preferensi dengan fitur explore komunitas 
yang dilengkapi dengan fitur filter, dan juga dapat menambah wawasan seputar 
topik sepeda dengan adanya fitur FAQ dan Knowledge Base yang dapat selalu 
diperbaharui. 
Penelitian ini berfokus pada pengembangan aplikasi forum komunitas sepeda 
berdasarkan permasalahan yang sudah ada dan aplikasi ini akan dikembangkan 
pada platform web dan mobile. Akan tetapi dalam penelitian ini hanya akan fokus 
membahas pengembangan aplikasi pada platform web dengan menggunakan 
metode Rapid Application Development. Teknologi yang digunakan untuk 
pengembangan aplikasi ini adalah React.js untuk front-end, Node.js untuk back-
end, dan basis data menggunakan MongoDB yang didukung oleh GraphQL untuk 
mengelola query dan API. 
1.2 Rumusan Masalah 
1. Bagaimana hasil analisis kebutuhan dari aplikasi Forum Komunitas Sepeda? 
2. Bagaimana hasil perancangan dari aplikasi Forum Komunitas Sepeda? 
3. Bagaimana hasil implementasi dari aplikasi Forum Komunitas Sepeda? 
4. Bagaimana hasil pengujian dari aplikasi Forum Komunitas Sepeda? 
1.3 Tujuan 
1. Mengetahui hasil analisis kebutuhan dari aplikasi Forum Komunitas Sepeda 
2. Mengetahui hasil perancangan dari aplikasi Forum Komunitas Sepeda 
3. Mengetahui hasil implementasi dari aplikasi Forum Komunitas Sepeda 
4. Mengetahui hasil pengujian dari aplikasi Forum Komunitas Sepeda 
1.4 Manfaat 
1. Bagi penulis diharapkan dapat menambah wawasan dan pengalaman 
dalam melakukan penelitian dan mengembangkan aplikasi, serta dapat 
meningkatkan kemampuan mengembangkan aplikasi pada platform web. 
2. Bagi komunitas sepeda diharapkan dapat menggunakan aplikasi Forum 
Komunitas Sepeda sebagai media untuk saling berinteraksi dan bertukar 
informasi. 
3. Bagi pembaca diharapkan dapat menggunakan penelitian ini referensi atau 
bahkan dapat mengembangkan lebih lanjut hasil dari penelitian ini. 
1.5 Batasan Masalah 
Agar pembahasan dari penelitian ini tidak melebar dari pokok permasalahan 
yang sudah ditentukan, maka ditentukan batasan masalah sebagai berikut: 
1. Aplikasi dikembangkan pada platform web yang dapat dijalankan pada 
browser dengan spesifikasi minimum mendukung ES6. 
2. Aplikasi yang dikembangkan bersifat semi-responsive sehingga 
tampilannya hanya mendukung jika dijalankan pada browser desktop. 
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3. Aplikasi dikembangkan dengan menggunakan metode RAD. 
4. Aplikasi dikembangkan menggunakan bahasa pemrograman JavaScript. 
 
1.6 Sistematika Pembahasan 
Untuk mencapai tujuan penelitian yang diharapkan, maka disusun sistematika 
pembahasan sebagai berikut: 
1. BAB I PENDAHULUAN 
Bab I berisi pendahuluan yang menjelaskan tentang masalah dan apa saja yang 
akan dikerjakan dalam penelitian ini, serta menjelaskan tujuan penelitian dan 
cara menyelesaikan masalah yang diangkat pada penelitian ini. 
2. BAB II LANDASAN KEPUSTAKAAN 
Bab II berisi kajian penelitian sebelumnya yang menjadi referensi atau dapat 
mendukung penelitian ini, serta berisi uraian dan pembahasan mengenai teori 
atau konsep yang berhubungan atau digunakan dalam penelitian ini. 
3. BAB III METODOLOGI 
Bab III berisi daftar metode atau urutan langkah-langkah yang digunakan 
dalam penelitian ini, selain itu juga menjelaskan masing-masing metode sesuai 
dengan konteks penelitian yang dilakukan serta menjelaskan alasan pemilihan 
metode tersebut. 
4. BAB IV PERENCANAAN KEBUTUHAN 
Bab IV berisi penjelasan tentang urutan langkah-langkah dalam merencanakan 
kebutuhan sistem yang akan dibangun, dengan mendeskripsikan masing-
masing kebutuhan tersebut yang harus dipenuhi sebagai standar dalam 
mengembangkan sistem ini. 
5. BAB V DESAIN PENGGUNA 
Bab V berisi penjelasan tentang tahapan perancangan sistem berdasar hasil 
perencanaan kebutuhan, dilanjutkan dengan pembuatan prototype sistem 
yang berperan sebagai gambaran dari sistem yang akan dibangun, dan juga 
menjelaskan bagaimana hasil dari pengujian prototye dan peninjauan kembali 
hasil pengujian prototype. 
6. BAB VI KONSTRUKSI 
Bab VI berisi penjelasan tentang proses pengembangan tahap lanjut sistem 
yang dibangun, yaitu bagaimana tahapan dalam melakukan implementasi 
sistem dan pengujian terhadap sistem yang sudah selesai diimplementasikan. 
7. BAB VII PENUTUP 
Bab VII berisi kesimpulan yang didapat penulis setelah melakukan penelitian 
dan pengembangan sistem secara keseluruhan, selain itu juga berisi saran 
untuk pengembangan penelitian atau sistem yang lebih lanjut. 
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BAB 2 LANDASAN KEPUSTAKAAN 
2.1 Kajian Pustaka 
Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan oleh Ismail Dony Adityo pada 
tahun 2017 berjudul “Peran Komunitas dalam Membangun Kultur Bersepeda 
(Studi Kasus Pada Komunitas Bike To Work Indonesia di Jakarta)” membahas 
tentang bagaimana komunitas dapat berperan dalam membangun kultur 
bersepeda berdasarkan hasil dari pengamatan terhadap studi kasus yang diangkat. 
Selain itu pada penelitian ini juga membahas bagaimana jaringan sosial yang 
dimiliki komunitas berperan penting dalam sebuah komunitas karena dapat 
menghubungkan dengan sumber daya yang lebih luas dan dapat membantu 
mencapai tujuan komunitas yang diinginkan. Hasil penelitian ini dijadikan 
referensi untuk penelitian yang akan dilakukan karena berhubungan dengan latar 
belakang penelitian ini yang membahas tentang komunitas sepeda. 
Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan oleh Edo Halim Saputra, I Made 
Arsa Suyadnya, dan I Made Oka Widyantara pada tahun 2017 berjudul “Rancang 
Bangun Aplikasi Komunitas Mancing Berbasis Android” membahas tentang proses 
pengembangan aplikasi berbasis android yang dikhususkan untuk komunitas 
mancing. Tujuan dibuatnya aplikasi ini adalah karena belum adanya aplikasi bagi 
komunitas mancing yang khusus membahas tentang kegiatan memancing, selain 
itu pada aplikasi ini akan dilengkapi dengan fitur-fitur untuk memudahkan 
komunitas mancing untuk saling berinteraksi dan berbagi informasi. Hasil 
penelitian ini dijadikan referensi untuk penelitian yang akan dilakukan karena 
berhubungan dengan latar belakang penelitian ini yaitu mengembangkan sebuah 
sistem yang dikhususkan untuk komunitas tertentu yaitu komunitas sepeda. 
Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan oleh Safrian Aswati, M. Sabir 
Ramadhan, Ada Udi Firmansyah, dan Khairil Anwar pada tahun 2017 berjudul 
“Studi Analisis Model Rapid Application Development dalam Pengembangan 
Sistem Informasi” membahas tentang analisis model SDLC RAD yang merupakan 
pengembangan lanjut dari model Waterfall yang memiliki tujuan utama untuk 
pengembangan sistem dengan waktu yang relatif singkat. Selain itu dalam 
penelitian ini menjelaskan secara lengkap bagimana tahapan pengembangan 
menggunakan model RAD, bagaimana keuntungan menggunakan model RAD, 
serta alasan menggunakan model RAD. Hasil penelitian ini dijadikan referensi 
untuk penelitian yang akan dilakukan karena model SDLC yang akan digunakan 
dalam penelitian ini adalah model RAD. 
Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan oleh Sanchit Aggarwal dan Jyoti 
Verma pada tahun 2018 berjudul “Comparative Analysis of MEAN Stack and MERN 
Stack” membahas tentang analisis perbandingan teknologi pengembangan sistem 
antara MEAN stack (MongoDB, Express, Angular.js, Node.js) dengan MERN stack 
(MongoDB, Express, React.js, Node.js). Dalam penelitian ini menjelaskan tentang 
analisis dan perbandingan antar kedua stack, kelebihan dan kekurangan dalam 
menggunakan stack masing-masing, dan alasan memilih salah satu stack dalam 
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mengembangkan sistem dibanding yang lain. Hasil penelitian ini dijadikan 
referensi untuk penelitian yang akan dilakukan karena berhubungan dengan 
teknologi yang akan digunakan dalam pengembngan sistem pada penelitian ini 
menggunakan MERN stack, tetapi mengubah Express menjadi Apollo Server 
karena pengembangan sistem ini menggunakan GraphQL. 
Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan oleh Maximilian Vogel, Sebastian 
Weber, dan Christian Zirpins pada tahun 2018 berjudul “Experiences on Migrating 
RESTful Web Services to GraphQL” membahas tentang proses migrasi dari 
penggunaan REST yang selalu digunakan dalam pengembangan web menjadi 
menggunakan GraphQL. Selain itu dalam hasil penelitian ini juga menjelaskan 
bagaimana penggunaan GraphQL, bagaimana proses integrasi dengan 
menggunakan GraphQL, serta analisis performa setelah menggunakan GraphQL. 
Hasil penelitian ini dijadikan referensi untuk penelitian yang akan dilakukan karena 
berhubungan dengan teknologi GraphQL yang akan digunakan dalam 
pengembangan sistem pada penelitian ini. 
Pada tabel 2.1 berikut ini akan menjelaskan tentang perbandingan dan 
kesimpulan dari seluruh sumber kajian pustaka yang diangkat untuk mendukung 
penelitian ini: 
Tabel 2.1. Perbandingan Sumber Kajian Pustaka 
Topik Sumber Penelitian Kesimpulan Penelitian 
Latar belakang 
penelitian 
Adityo, I.D. 2017. Peran 
Komunitas dalam 
Membangun Kultur 
Bersepeda (Studi Kasus 
Pada Komunitas Bike To 
Work Indonesia di 
Jakarta). Indonesian 
Journal of Sociology and 
Education Policy, Vol. 2, 
No. 2 (Juli 2017), p. 54-
71 
Komunitas berperan penting 
dalam tercapainya tujuan dari 
komunitas sepeda yaitu 
membangun kultur bersepeda. 
Selain itu komunitas yang diamati 
dalam penelitian ini juga berhasil 
membangun jaringan sosial 
dengan cara membangun relasi 
dengan sesama anggota 
komunitas sepeda lain, dengan 
pasar, dan juga pemerintah. 
Latar belakang 
penelitian 
Saputra, E. H. et al. 




SPEKTRUM, Vol. 4, No. 
2 (Desember 2017) , p. 
159-166 
Aplikasi pada penelitian ini 
dikembangkan dengan tujuan 
untuk menjadi wadah bagi 
komunitas mancing karena belum 
adanya aplikasi khusus bagi 
komunitas memancing. Untuk 
mendukung kegiatan komunitas 
mancing aplikasi ini dilengkapi 
dengan berbagai fitur seperti: 
manajemen spot mancing, 
manajemen pengguna, dan 
manajemen diskusi komunitas. 
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Tabel 2.2. Perbandingan Sumber Kajian Pustaka (Lanjutan) 
Metode 
Pengembangan 
Aswati, S. et al. 2017. 






Teknik Informatika Dan 
Rekayasa Komputer, 
Vol. 16, No. 2, p. 20-27 
Model RAD digunakan untuk 
pengembangan sistem yang 
memakan waktu singkat dan 
user/client yang terlibat 
merupakan bagian dari proses 
pengembangan sistem yang 
mengambil keputusan pada 
setiap tahap pengembangan. 
Keuntungan menggunakan model 
RAD adalah: selain menghemat 
waktu juga dapat menghemat 
biaya dan menghasilkan produk 
yang berkualitas, serta dengan 
menggunakan RAD batasan-
batasan sudah ditentukan 
sebelumnya sehingga pada 




Aggarwal, S. et al. 2018. 
Comparative analysis of 
MEAN stack and MERN 
stack. International 
Journal of Recent 
Research Aspects ISSN: 
2349-7688, Vol. 5, Issue 
1 (March 2018), pp. 
127-132 
MEAN stack lebih cocok 
digunakan untuk pengembangan 
aplikasi berskala besar, 
sedangkan MERN stack 
digunakan untuk pengembangan 
aplikasi berskala kecil dan dapat 
dikembangkam dengan waktu 
yang lebih cepat dibanding MEAN 
stack. Selain itu terdapat 
beberapa kelebihan lain dalam 
menggunakan MERN stack yaitu: 
keamanan pada data yang 
sensitif, memiliki latency yang 
rendah, serta memiliki performa 
dan server yang lebih unggul. 
Implementasi 
Sistem 
Vogel M. et al. 2018. 
Experiences on 
Migrating RESTful Web 
Services to GraphQL. 
Service-Oriented 
Computing – ICSOC 
2017 Workshops. ICSOC 
2017. Lecture Notes in 
Computer Science, vol 
10797, pp. 283-295  
Dengan menggunakan GraphQL 
dapat menjadi lebih efektif 
karena GraphQL menyediakan 
struktur yang fleksibel dengan 
menentukan data yang ingin 
digunakan, selain itu seluruh data 
dideskripsikan dalam bentuk 
sebuah schema sehingga dapat 
mencakup seluruh tipe data dan 




Tabel 2.3. Perbandingan Sumber Kajian Pustaka (Lanjutan) 
  Selain itu dari hasil penelitian ini 
didapatkan bahwa hasil performa 
yang didapat ketika 
menggunakan GraphQL 
dibandingkan REST API tidak 
memiliki perbedaan yang 
signifikan. 
 
2.2 Komunitas Sepeda 
Komunitas merupakan sebuah kelompok sosial yang terdiri lebih dari satu 
individu serta berbagi maksud dan habitat yang sama, biasanya sebuah komunitas 
saling menekuni hobi yang sama ataupun tinggal di lingkungan yang berdekatan 
(Wenger, 2002).  
Komunitas sepeda adalah kelompok sosial yang menjadi sarana bagi orang-
orang yang memliki hobi yang sama yaitu bersepeda. Saat ini sudah terdapat 
banyak komunitas sepeda yang tersebar di berbagai daerah di Indonesia. 
Umumnya komunitas sepeda di Indonesia ini dapat dikelompokkan berdasarkan 
beberapa aspek yaitu: jenis sepeda yang digunakan, kesamaan region atau 
lingkungan, bisa juga mencakup keduanya sekaligus. 
 
2.3 Aplikasi Web 
2.3.1 Modern Web Application 
Aplikasi web adalah aplikasi yang berjalan pada browser dan membutuhkan 
koneksi internet. Modern Web Application merupakan pengembangan tahap 
lanjut dari aplikasi web biasa, dimana pada aplikasi web modern diharapkan dapat 
secara dinamis mengubah isi konten tanpa harus memuat ulang dokumen baru 
dan diharapkan dapat menangani arus permintaan masuk yang banyak dengan 
kondisi tetap stabil. Selain itu aplikasi web harus memenuhi aspek secure, flexible, 
scalable dalam memenuhi seluruh permintaan. Selain itu aplikasi juga harus bisa 
menangani logika kompleks yang dibangun dengan menggunakan JavaScript dan 
juga berkomunikasi secara efisien dengan menggunakan web API. (Microsoft, 
2020) 
2.3.2 Single Page Application 
SPA (Single Page Application) adalah jenis aplikasi web yang hanya terdiri dari 
satu halaman saja namun terbagi menjadi beberapa bagian komponen, dan 
bekerja secara dinamis dimana hanya akan memperbaharui komponen ketika 
pengguna melakukan interaksi. Dengan kata lain, pengguna tidak perlu untuk 
berpindah halaman dan tidak perlu untuk memuat ulang aplikasi atau melakukan 
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refresh yang akan menyebabkan client melakukan request kepada server pada 
setiap interaksi. 
Perbedaan utama dari aplikasi SPA dengan aplikasi tradisional adalah pada SPA 
pada proses routing-nya yang biasanya dilakukan pada bagian server kini dilakukan 
pada bagian client. Oleh karena itu website yang menggunakan SPA akan memiliki 
performa yang lebih cepat karena tanpa harus memuat ulang halaman yang sama 
secara terus menerus (Microsoft, 2020). 
 
Gambar 2.1 Perbedaan Single Page dengan Traditional Page 
(Sumber: https://w3-lab.com/single-page-applications-2021/) 
 
2.4 Rapid Application Development 
RAD (Rapid Application Development) adalah salah satu jenis proses 
pengembangan model perangkat lunak dimana proses pengembangannya 
dilakukan berulang kali (incremental) dan mengutamakan siklus pengembangan 
dalam jangka waktu yang relatif singkat. Model RAD merupakan hasil adaptasi dari 
model waterfall dengan fokus utama agar proses pengembangan dapat 
diselesaikan dengan kecepatan tinggi, di mana pengembangan yang cepat 
tersebut dicapai dengan menggunakan pendekatan konstruksi berbasis 
komponen. Implementasi RAD akan dapat bekerja dengan maksimal apabila 
pengembang aplikasi telah menentukan kebutuhan dan ruang lingkup dalam 





Gambar 2.2 Siklus dalam Model RAD  
(Sumber: https://kissflow.com/rad/rapid-application-development/) 
 
2.5 Object Oriented Programming 
OOP (Object Oriented Programming) merupakan suatu metode pemrograman 
yang berorientasikan atau berfokus pada objek. Artinya pada pemrograman OOP 
fungsi dan variabel akan dibungkus dalam sebuah objek atau class, kemudian 
masing-masing objek dapat saling terhubung dan berinteraksi sehingga 
membentuk sebuah program secara keseluruhan. Beberapa contoh konsep yang 
diterapkan dalam OOP adalah encapsulation, inheritance, dan polymorphism.  
Keuntungan menggunakan pendekatan OOP dalam pengembangan aplikasi 
adalah memudahkan programmer dalam membuat sebuah objek atau komponen 
karena dapat dipakai berulang-ulang (reusable component). Selain itu dengan 
mudah dapat membuat sebuah objek yang mewarisi fitur-fitur dari objek yang 
sudah ada (inheritance). Hal-hal inilah yang membuat aplikasi berorientasi OOP 
lebih mudah dan fleksibel untuk dimodifikasi apabila terdapat perubahan atau 
tambahan. 
 
2.6 Unified Modeling Language 
UML (Unified Modeling Language) merupakan bahasa pemodelan yang 
digunakan untuk perancangan perangkat lunak atau sistem yang menggunakan 
pendekatan berorientasi objek (OOP). Pemodelan (modeling) yang dilakukan 
bertujuan untuk menyelesaikan permasalahan yang sudah ada dan juga untuk 




UML merupakan standar bahasa yang digunakan untuk memvisualisasi, 
menspesifikasi, membangun, dan mendokumentasikan bagian dari sistem atau 
perangkat lunak. UML juga dapat digunakan untuk mempermudah proses 
pengembangan sistem atau perangkat lunak yang berkelanjutan. 
2.6.1 Use Case Diagram 
Use Case Diagram merupakan jenis diagram yang dibuat untuk 
mendeskripsikan jenis interaksi antara pengguna dengan sistem. Tujuan dari use 
case diagram adalah untuk menggambarkan siapa saja aktor yang terlibat dalam 
sebuah sistem dan mendeskripsikan apa saja jenis perilaku yang dapat dilakukan 
oleh aktor tersebut (Sommerville, 2010). 
Use case diagram terdiri dari aktor dan use case. Aktor merepresentasikan 
pengguna sistem yang berinteraksi dengan sistem atau mengoperasikan aplikasi. 
Use case merepresentasikan jenis fungsi atau operasi yang dilakukan oleh aktor 
ketika berinteraksi dengan sistem. Use Case digambarkan berbentuk elips berisi 
nama operasi yang dilakukan aktor. Aktor yang melakukan operasi akan 
diubungkan ke use case yang berisi operasi tersebut. 
 
Gambar 2.3 Use Case Diagram 
(Sumber: Sommerville, 2011) 
 
2.6.2 Class Diagram 
Class diagram adalah model statis yang menggambarkan hubungan antar class 
yang merupakan objek dari sebuah sistem. Masing-masing class dalam class 
diagram saling dihubungkan oleh relasi atau hubungan antar class (Pressman, 
2012). Relasi dalam class diagram terdiri dari association, inheritance, 





Gambar 2.4 Class Diagram beserta Relasinya 
(Sumber: Pressman, 2010) 
 
2.6.3 Sequence Diagram 
Sequence diagram adalah diagram yang digunakan untuk menggambarkan 
rangkaian interaksi antara kumpulan objek yang merupakan bagian dari sistem. 
Interaksi yang terjadi dapat berupa antar aktor, antar objek, maupun antar aktor 
dengan objek. Terdapat beberapa jenis notasi yang dapat digunakan untuk 
menggambarkan interaksi tersebut (Sommerville, 2010). 
 
Gambar 2.5 Sequence Diagram 
(Sumber: Sommerville, 2011) 
 
2.7 Teknologi Pengembangan Sistem 
2.7.1 React.js 
React.js merupakan sebuah library JavaScript untuk membangun tampilan 
antarmuka secara declarative sehingga dapat membuat tampilan yang interaktif, 
dan memiliki struktur berbasis komponen (component-based) (React, 2020). React 
dikembangkan oleh Facebook dan bersifat open source. React.js hanya mengatur 
bagian front-end beserta logika di dalamnya. React.js juga menerapkan konsep 
reusable component sehingga cocok untuk pengembangan aplikasi web modern 
dan juga cocok untuk mengembangkan aplikasi yang berskala besar dan memiliki 




Node.js merupakan sebuah sistem perangkat lunak yang digunakan untuk 
pengembangan aplikasi web yang menggunakan JavaScript sebagai bahasa 
pemrograman dan menggunakan basis event dan asynchrounous I/O. Dengan 
adanya Node.js pengembangan aplikasi yang menggunakan bahasa JavaScript 
dapat berkembang lebih lanjut karena JavaScript hanya bisa digunakan pada sisi 
client tetapi dengan adanya Node.js dapat dieksekusi sebagai aplikasi server. 
(Iqbal, 2012) 
2.7.3 MongoDB 
MongoDB merupakan database yang memiliki struktur NoSQL (not only SQL), 
berbasis dokumen (document-based), serta menyimpan isi datanya dengan 
menggunakan struktur data JSON (JavaScript Object Notation) (MongoDB, 2020).  
Database NoSQL cocok digunakan untuk menampung data yang memiliki skala 
besar (big data/cloud). Data yang terstruktur maupun tidak terstruktur dapat 
disimpan dan diatur dengan efisien menggunakan MongoDB karena menerapkan 
konsep OOP dalam semua proses manipulasi datanya. 
2.7.4 GraphQL 
GraphQL adalah bahasa query untuk membuat API (Application Programming 
Interface) yang bertujuan untuk melakukan pemanggilan query dan manipulasi 
data pada database. GraphQL menyediakan metode yang lebih efisien dalam 
proses melakukan query data dengan mengizinkan pengguna untuk hanya 
meminta data yang ingin digunakan saja, berbeda dengan bahasa query umumnya 
yang tidak sefleksibel itu sehingga GraphQL dapat menghasilkan API yang lebih 
efektif dan efisien (GraphQL, 2020). 
GraphQL tidak terhubung secara langsung dengan database sehinggal dapat 
digunakan oleh semua jenis database (SQL dan NoSQL). Posisi GraphQL berada 
pada bagian client dan juga server yang dapat saling berkomunikasi dengan API. 
 






2.7.5 Apollo Client 
Apollo Client merupakan state management library pada JavaScript yang 
berfungsi untuk melakukan manajemen dan mengelola data dengan GraphQL. 
Proses yang dilakukan mencakup mengambil (fetch), menyimpan (cache), dan 
memodifikasi (modify) data untuk melakukan pembaharuan pada tampilan 
antarmuka secara otomatis. 
Apollo Client membantu menyusun kode program secara deklaratif dan 
terstruktur sehingga pengembangannya sejalan dengan konsep pengembangan 
modern web application. Library pada Apollo Client juga sudah dilengkapi dengan 
integrasi secara langsung dengan React sehingga dapat digunakan untuk 
mengembangkan aplikasi yang menggunakan React.js (Apollo-Client, 2020) 
 
 




2.7.6 Apollo Server 
Apollo Server merupakan server yang digunakan apabila menggunakan 
GraphQL. Apollo Server merupakan server yang dapat berdiri sendiri maupun 
menjadi tambahan pada Node.js (dengan menggunakan Express). Apollo Server 
berfungsi untuk menjalankan server, mengatur resolver untuk mengeksekusi 
query, dan menghubungkan database (dalam bentuk schema) dengan Apollo 





Gambar 2.8 Alur Penggunaan Apollo Server 
(Sumber: https://www.apollographql.com/docs/apollo-server/) 
 
2.8 Pengujian Perangkat Lunak 
2.8.1 White Box Testing 
White box testing atau pengujian struktural merupakan jenis pengujian yang 
dilakukan menggunakan struktur kontrol prosedural dengan tujuan untuk 
menemukan test case. Hasil test case bertujuan untuk menjamin bahwa seluruh 
jalur independen yang ada pada sebuah fungsi atau modul telah diuji minimal 
sekali, mencoba hasil keputusan logis yaitu kondisi true dan false, serta 
mengeksekusi semua jalur looping dengan batasan tertentu (Pressman, 2012). 
2.8.2 Black Box Testing 
White box testing atau pengujian fungsional merupakan jenis pengujian yang 
dilakukan hanya berfokus pada proses dan hasil yang dilakukan oleh sebuah 
sistem. Sebuah tes hanya dikatakan valid apabila ketika dilakukan pengujian 
sistem dapat memproses data dan menghasilkan hasil sesuai hasil yang 
seharusnya atau diharapkan. Penguji tidak perlu mengetahui bagaimana struktur 
dari data dan kode program atau bagaimana tampilan dari sistem, tetapi hanya 
fokus kepada fungsional dan hasil akhirnya (Black, 2009). 
2.8.3 Usability Testing 
Usability box testing merupakan jenis pengujian yang melibatkan calon atau 
pengguna dari sebuah sistem atau perangkat lunak yang diminta untuk melakukan 
serangkaian tugas tertentu yang sudah ditentukan oleh penguji dengan tujuan 
untuk mengukur kemudahan, lamanya waktu, dan bagaimana pandangan 
pengguna dalam mengoperasikan sistem. Pengujian ini dapat dilakukan dengan 
alat bantu kertas berisi mockup aplikasi, prototype aplikasi, maupun aplikasi yang 
sudah selesai dikembangkan. Setelah melakukan usability testing, hasil dari 
pengujian ini akan digunakan sebagai nilai ukur untuk menentukan apakah aplikasi 
sudah layak dan sesuai dengan yang diharapkan atau masih perlu dilakukan 
perubahan dan penambahan (Niranjanamurthy, 2014). 
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2.8.3.1 Metode System Usability Scale 
SUS (System Usability Scale) dikembangkan pada tahun 1996 oleh Brooke 
sebagai sebuah metode survey yang “quick and dirty” untuk melakukan pengujian 
usability secara cepat dan mudah serta dapat mendapatkan nilai usabilitas dari 
produk yang diuji. Kelebihan menggunakan metode SUS adalah survey dilakukan 
dengan cukup cepat dan mudah untuk digunakan oleh penguji dan responden, dan 
menggunakan pertanyaan yang mudah dimengerti oleh semua orang mulai dari 
yang terlibat dalam pengembangan hingga yang tidak memiliki pengalaman. 
Instrumen pada SUS terdiri dari 10 jenis pertanyaan dengan nilai skor maksimal 
masing-masing pertanyaan adalah 5 poin. Hasil skor akhir dari SUS adalah dari 0 
hingga 100, semakin tinggi skor akhirnya semakin bagus usabilitas dari produk 
yang diuji (Bangor, 2008). 
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BAB 3 METODOLOGI 
Pelaksanaan penelitian pengembangan aplikasi forum komunitas sepeda 
berbasis web akan dibahas dalam sebuah metodologi penelitian. Pada metodologi 
penelitian ini akan mengimplementasikan Rapid Application Development model 
sebagai model Software Development Life Cycle dalam pengembangan aplikasi ini 
dan akan  menjadi dasar acuan dalam penelitian ini. Pada gambar 3.1 akan 
menjelaskan tahapan metodologi dalam melakukan penelitian ini. 
 
 
Gambar 3.1. Diagram Alir Metodologi Penelitian 
3.1 Studi Literatur 
Pada tahap ini akan dilakukan proses pengumpulan data atau referensi yang 
merupakan hasil dari penelitian terdahulu, selain itu juga dilakukan proses 
mempelajari teori yang berasal berbagai macam dokumen dan literatur seperti 
jurnal dan buku berisi teori yang berhubungan dengan atau dapat mendukung 
penelitian ini. Kemudian juga mempelajari framework, tools, dan kode 
pemrograman yang akan digunakan dalam perancangan dan pengembangan 
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aplikasi, dan data pendukung lainnya yang berhubungan dengan pengembangan 
aplikasi forum komunitas sepeda. 
 
3.2 Requirement Planning 
Pada tahap ini akan dilakukan proses mengidentifikasi hasil permasalahan yang 
sudah didapat sebelumnya, kemudian dilanjutkan dengan melakukan spesifikasi 
kebutuhan untuk menentukan dan mendeskripsikan kebutuhan apa saja yang 
terdapat dalam pengembangan aplikasi ini. Hal ini perlu dilakukan agar hasil dari 
aplikasi yang dikembangkan dapat sesuai dengan kebutuhan yang sudah 
didefinisikan dan juga dapat menyelesaikan permasalahan yang sudah 
didapatkan. Hasil identifikasi dari tahap ini terdiri dari: gambaran umum sistem, 
identifikasi aktor yang terlibat dalam sistem, analisis kebutuhan sistem yang terdiri 
dari kebutuhan fungsional dan non-fungsional, serta pemodelan kebutuhan beupa 
use case diagram dan use case scenario. 
 
3.3 RAD Design Workshop 
Pada tahap ini akan dilakukan proses perancangan sistem sesuai dengan 
kebutuhan-kebutuhan yang sudah diidentifikasi sebelumnya pada tahap 
requirement planning. Hasil dari design workshop akan menjadi gambaran dari 
proses pengembangan sistem yang akan dilakukan selanjutnya. Pada tahap ini 
terdapat beberapa fase yang dilakukan dalam metode Rapid Application 
Development yaitu: design, prototype, dan test. 
3.3.1 Design 
Pada fase ini akan dilakukan proses perancangan terhadap bagian atau 
komponen dari sistem yang akan dibangun dengan tujuan untuk menjadi dasar 
atau acuan dalam melakukan pembuatan prototype. Terdapat beberapa bagian 
perancangan yang kan dilakukan dalam tahap ini yaitu perancangan arsitektur, 
perancangan basis data, perancangan antarmuka, dan perancangan algoritme. 
3.3.2 Prototype 
Pada fase ini akan dilakukan proses melanjutkan perancangan yang akan 
menjadi acuan dalam melakukan implementasi atau pengembangan sistem. 
Proses yang dilakukan adalah pengembangan sistem tahap awal berupa 
prototype. Hasil prototype yang dikembangkan dapat mewakili gambaran dari 
sistem yang dikembangkan dengan tujuan untuk dapat diujicobakan secara 
langung dan juga mendapatkan feedback langsung dari calon pengguna. 
3.3.3 Test 
Pada fase ini akan dilakukan proses testing atau ujicoba terhadap prototype 
sistem yang ditujukan kepada stakeholder atau calon pengguna. Tujuan dari fase 
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ini adalah untuk mengetahui apakah rancangan sistem berupa prototype yang 
dibangun sudah sesuai degan kebutuhan yang ada dan sesuai dengan harapan dari 
calon pengguna. Selain itu juga diharapkan bisa mendapatkan feedback dari hasil 
ujicoba yang akan digunakan untuk melakukan perbaikan prototype apabila 
terdapat kekurangan dan juga proses pengembangan tahap lebih lanjut. 
3.4 Construction 
Pada tahap ini akan dilakukan proses melakukan pengembangan tahap lanjut 
sesuai dengan hasil yang telah didapatkan dari tahap design workshop 
sebelumnya. Terdapat 2 tahapan yang akan dilakukan dalam proses construction 
yaitu implementasi dan pengujian. 
3.4.1 Implementasi 
Pada tahap ini akan dilakukan proses implementasi terhadap hasil 
perancangan sebelumnya. Terdapat beberapa proses implementasi yang 
dilakukan yaitu: implementasi antarmuka untuk mengimplementasikan seluruh 
rancangan pada fase desain antarmuka ke dalam bentuk antarmuka sistem, 
implementasi database untuk mengimplementasikan seluruh rancangan database 
pada fase perancangan database ke dalam bentuk database sistem, dan 
implementasi kode program untuk mengimplementasikan rancangan alur dan 
logika sistem pada fase perancangan algoritme ke dalam bentuk kode program. 
3.4.2 Pengujian 
Pada tahap ini akan dilakukan proses pengujian terhadap hasil dari 
implementasi sebelumnya untuk mengevaluasi apakah hasil implementasi sitem 
sudah sesuai dengan kebutuhan yang ditetapkan sebelumnya dan juga melihat 
apakah sistem sudah berfungsi sesuai dengan hasil yang diharapkan. Proses 
pengujian juga dilakukan untuk mengetahui bagaimana sistem menangani 
kesalahan dan meminimalisir adanya kesalahan pada sistem. Terdapat 2 jenis 
pengujian yang akan dilakukan dalam proses ini yaitu: black box testing dan white 
box testing. 
 
3.5 Kesimpulan dan Saran 
Pada tahap ini akan dilakukan proses menarik kesimpulan dari hasil 
keseluruhan penelitian dan pengembangan sistem yang telah dilaksanakan dan 
juga menyelesaikan seluruh masalah yang telah ditentukan pada bagian rumusan 
masalah. Selain itu juga dilakukan proses pemberian saran untuk memaparkan 
kekurangan apa saja yang ditemukan selama berlangsungnya proses penelitian 
agar dapat diperbaiki atau dikembangkan pada penelitian yang selanjutnya. 
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BAB 4 PERENCANAAN KEBUTUHAN 
4.1 Gambaran Umum Sistem 
Aplikasi Forum Komunitas Sepeda GOWES merupakan sistem yang 
dikembangkan khusus bagi komunitas sepeda di Indonesia sebagai media untuk 
dapat saling berinteraksi dalam komunitas, dapat saling berdiskusi dan dapat 
berbagi informasi seputar topik sepeda. Pada dokumen ini akan membahas 
tahapan penelitian dan pengembangan sistem berbasis aplikasi web. 
Sistem ini dirancang dengan menggunakan konsep pendekatan berbasis objek 
(OOP) karena itu metode perancangan menggunakan pemodelan UML berupa use 
case diagram, class diagram, dan sequence diagram. Metode elisitasi yang 
digunakan dalam proses  mengembangkan sistem ini adalah metode wawancara. 
Proses wawancara dilakukan secara langsung dengan melakukan wawancara 
kepada responden yang berhubungan dengan sistem ini, yaitu anggota aktif dari 
komunitas sepeda. Hasil yang diharapkan dari wawancara adalah untuk 
mendapatkan pengetahuan tentang masalah dan kekurangan apa saja yang 
dimiliki oleh grup komunitas sepeda saat ini. Selain itu juga dilakukan pengujian 
prototype sistem secara langsung kepada pemangku kepentingan dengan tujuan 
agar mendapatkan masukan langsung tentang fitur-fitur apa saja yang dibutuhkan 
atau yang masih perlu diperbaharui sebelum melakukan tahap implementasi 
untuk sistem Forum Komunitas Sepeda GOWES. 
Sistem ini terdiri dari beberapa fitur utama yaitu: membuat dan bergabung 
dengan komunitas, membaca dan membuat post, dan berinteraksi dengan 
mengirim pesan ke pengguna lain. Untuk menggunakan fitur-fitur utama dari 
sistem ini pengguna harus mendaftarkan akun dan login terlebih dahulu, dan juga 
perlu bergabung dengan komunitas untuk mengakses fitur lebih lengkap. Selain 
itu masih terdapat banyak fitur pendukung lainnya yang akan dijelaskan secara 
lengkap pada bagian kebutuhan fungsional. 
 
4.1.1 Gambaran Arsitektur Sistem 




Gambar 4.1 Arsitektur Sistem 
 
Dari gambar 4.1 dapat dilihat bahwa arsitektur sistem Forum Komunitas 
Sepeda GOWES dibagi menjadi 2 bagian utama yaitu client dan server. Bagian 
client berfungsi mengatur dan memproses bagian yang berhubungan dengan UI 
atau tampilan antarmuka, sedangkan bagian server berfungsi untuk mengatur dan 
memproses bagian yang berhubungan dengan alur logika sistem dan database. 
Pada bagian client terdiri dari React.js yang didukung oleh Apollo React. 
React.js digunakan untuk membangun tampilan antarmuka sistem dengan 
menggunakan bahasa pemrograman JavaScript. Apollo React digunakan sebagai 
jembatan untuk manajemen dan mengonsumsi data yang telah diproses oleh 
server dan dikirimkan ke bagian client. 
Pada bagian server terdiri dari MongoDB, Node.js, dan GraphQL. MongoDB 
digunakan untuk manajemen dan menyimpan struktur data (model) beserta isi 
database dari sistem. Node.js digunakan untuk memproses seluruh alur logika 
dalam mengoperasikan sistem dengan menggunakan bahasa pemrograman 
JavaScript. GraphQL digunakan untuk memproses pengambilan data (query) dari 
database sehingga dapat menghasilkan data yang siap diproses pada server 
sebelum hasil akhirnya dikirim ke bagian client. 
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4.1.2 Gambaran Proses Bisnis 
Proses bisnis menjalaskan bagaimana alur dari suatu proses bisnis dalam 
sistem berjalan secara terurut. Proses bisnis digambarakan menggunakan notasi 
Business Proses Management System (BPMS). Berikut merupakan hasil 
pemodelan Business Process Model untuk alur membuat komunitas dan 
bergabung dengan komunitas yang ditampilkan pada gambar 4.2 dan 4.3. 
4.1.2.1 Proses Bisnis Membuat Komunitas 
 
Gambar 4.2 Business Process Model Membuat Komunitas 
 
Pada proses bisnis membuat komunitas terdapat 2 buah aktor yang terlibat 
yaitu user dan admin sistem. Masing-masing aktor memiliki tugas yang berbeda. 
Secara garis besar, user melakukan proses membuat komunitas baru lalu yang 
akan diajukan untuk diverifikasi admin, kemudian admin akan mereview 
komunitas tersebut dan memutuskan untuk memverifikasi atau menolak 
verifikasi. Jika disetujui maka komunitas baru akan berhasil dibuat dan user akan 
mendapatkan notifikasi pemberitahuan, sedangkan jika ditolak maka komunitas 
baru tidak berhasil dibuat dan user akan mendapatkan notifikasi pemberitahuan. 
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4.1.2.2 Proses Bisnis Bergabung dengan Komunitas 
 
Gambar 4.3 Business Process Model Bergabung dengan Komunitas 
 
Pada proses bisnis bergabung dengan komunitas terdapat 2 buah aktor yang 
terlibat yaitu user dan admin komunitas. Masing-masing aktor memiliki tugas yang 
berbeda. Secara garis besar, user melakukan proses memilih komunitas yang 
diinginkan untuk bergabung. Terdapat 2 jenis komunitas yaitu private dan public. 
Jika yang dipilih adalah komunitas public, maka user dapat langsung bergabung 
dan menjadi anggota komunitas, sedangkan apabila yang dipilih adalah komunitas 
private maka user harus mengirimkan permintaan untuk bergabung terlebih 
dahulu yang akan diajukan untuk direview oleh admin komunitas. Kemudian 
admin akan mereview permintaan bergabung oleh user tersebut dan memutuskan 
untuk memverifikasi atau menolak permintaan. Jika disetujui maka user akan 
berhasil bergabung dan menjadi anggota komunitas, selain itu user akan 
mendapatkan notifikasi pemberitahuan. Sedangkan jika ditolak maka user tidak 






4.2 Identifikasi Aktor 
Berdasarkan hasil dari proses elisitasi kebutuhan yang telah dilakukan 
sebelumnya, pembagian aktor yang terlibat dalam sistem ini dapat dibedakan 
menjadi lima yaitu: guest, user, member komunitas, admin komunitas, dan admin 
sistem yang akan dijelaskan pada tabel 4.1 berikut ini. 
Tabel 4.1 Identifikasi Aktor 
No Aktor Deskripsi 
1. Guest Merupakan aktor yang mengakses sistem 
tetapi belum memiliki hak akses karena 
belum login. Guest hanya dapat 
mengakses konten sistem terbatas pada 
halaman FAQ dan Explore. Untuk dapat 
mengakses fitur-fitur dalam sistem ini 
guest harus melakukan login terlebih 
dahulu dan melakukan register jika belum 
memiliki akun. 
2. User Merupakan aktor yang telah login tetapi 
belum bergabung dalam sebuah 
komunitas. User dapat mengakses fitur 
sistem secara lanjut yaitu membuat 
komunitas baru dan bergabung ke 
komunitas yang telah ada. Untuk 
berinteraksi lebih lanjut user harus 
bergabung member sebuah komunitas. 
3. Member komunitas Merupakan aktor yang telah bergabung ke 
dalam sebuah komunitas sehingga 
memiliki hak akses fitur khusus member 
yaitu membuat dan berinteraksi dengan 
post, selain itu juga dapat mengirim pesan 
ke sesama anggota komunitas. 
4. Admin komunitas Merupakan aktor yang merupakan 
member sebuah komunitas dan memiliki 
hak akses khusus untuk mengelola 
komunitas dan melakukan manajemen 
anggota komunitas. User yang pertama 
kali membuat komunitas akan secara 
otomatis menjadi admin komunitas 
tersebut. Selain itu admin juga dapat 
menunjuk admin lain dari member 
komunitas yang sama dan dapat 




Tabel 4.2 Identifikasi Aktor (Lanjutan) 
5. Admin sistem Merupakan aktor yang bertanggungjawab 
mengelola sistem dan bertugas melakukan 
verifikasi terhadap komunitas yang dibuat 
oleh user. Selain itu admin juga bertugas 
menambahkan konten knowledge base 
dan pertanyaan yang sering ditanyakan 
beserta jawabannya ke dalam halaman 
FAQ. 
 
4.3 Analisis Kebutuhan Sistem 
Setelah melakukan proses elisitasi, tahap yang dilanjutkan selanjutnya adalah 
melakukan kebutuhan sistem berdasarkan hasil yang didapatkan dari proses 
elisitasi. Dimulai dari mendefinisikan aktor yang terlibat dalam sistem dengan 
melakukan identifikasi aktor, kemudian mendefinisikan fungsi atau fitur yang 
harus disediakan atau didukung oleh sistem dengan mendefinisikan kebutuhan 
fungsional dan non-fungsional, dan juga mendefinisikan pemodelan kebutuhan 
dengan membuat use case diagram beserta use case scenario. 
4.3.1 Kode Kebutuhan Sistem 
Kode kebutuhan sistem merupakan standar atau aturan penomoran yang akan 
digunakan pada saat mendefinisikan kebutuhan fungsional dan kebutuhan non-
fungsional. Aturan penomoran yang akan digunakan dalam analisa kebutuhan 
sistem ini menggunakan kode FKSG yang merupakan singkatan dari nama sistem 
ini yaitu Sistem Forum Komunitas Sepeda GOWES, dan kode F/NF untuk 
menandakan jenis kebutuhan antara kebutuhan fungsional dan non-fungsional, 
diikuti dengan angka untuk mengetahui urutan dari kebutuhan tersebut. 
4.3.2 Kebutuhan Fungsional 
Kebutuhan fungsional merupakan jenis kebutuhan yang didefiniskan dan harus 
terdapat dalam sistem berupa layanan atau fitur yang dapat dilakukan oleh sistem. 
Kebutuhan fungsional didapatkan dari hasil melakukan elisitasi kebutuhan 
sebelumnya. Daftar kebutuhan fungsional aplikasi Forum Komunitas Sepeda 
GOWES yang telah didefinisikan akan dijelaskan pada tabel berikut ini. 
Tabel 4.3 Kebutuhan Fungsional 
Kode Nama Kebutuhan Deskripsi 
FKSG-F-001 Login Sistem melakukan proses autentikasi 
terhadap aktor yang melakukan login 
dengan mencocokkan email dan password 
dengan yang telah terdaftar sebelumnya. 
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Tabel 4.4 Kebutuhan Fungsional (Lanjutan) 
FKSG-F-002 Register Sistem menyimpan data email dan 
password aktor yang mendaftar untuk 
digunakan pada proses autentikasi login. 
FKSG-F-003 Melihat FAQ Sistem menampilkan halaman berisi daftar 
pertanyaan umum beserta jawaban yang 
mencakup berbagai topik dan 
pengetahuan umum tentang sepeda. 
FKSG-F-004 Melihat daftar 
post di explore 
post 
Sistem menampilkan halaman berisi daftar 
post dalam sebulan terakhir yang dapat 
diurutkan oleh aktor berdasarkan jumlah 
like atau yang terbaru. 
FKSG-F-005 Melihat daftar 
komunitas di 
explore komunitas 
Sistem menampilkan halaman berisi daftar 
komunitas yang dapat di-filter oleh aktor 
berdasarkan nama komunitas dan/atau 
region, dan dapat diurutkan berdasarkan 
jumlah member terbanyak atau yang 
terbaru. 
FKSG-F-006 Melihat detail 
komunitas 
Sistem menampilkan halaman berisi detail 
dan keterangan dari sebuah komunitas 
beserta daftar post dan daftar member 
yang berada dalam komunitas. 
FKSG-F-007 Bergabung ke 
komunitas public 
Sistem menambahkan aktor ke dalam 
sebuah komunitas public. 
FKSG-F-008 Bergabung ke 
komunitas private 
Sistem menambahkan aktor ke dalam 
sebuah komunitas private setelah 
permintaannya disetujui oleh admin 
komunitas. 
FKSG-F-009 Keluar dari 
komunitas 




Sistem menambahkan komunitas baru ke 
daftar komunitas, selain itu sistem juga 




Sistem menambahkan post ke dalam 





Sistem menghapus post dari daftar 




Tabel 4.5 Kebutuhan Fungsional (Lanjutan) 
FKSG-F-013 Menyukai (like) 
post 
Sistem menambah jumlah like dan 
menandai post telah disukai oleh 
pengguna. 
FKSG-F-014 Tidak menyukai 
(dislike) post 
Sistem menambah jumlah dislike dan 
menandai post telah tidak disukai oleh 
pengguna. 
FKSG-F-015 Mengubah profil Sistem menyimpan hasil detail baru dari 
profil aktor yang telah diubah. 
FKSG-F-016 Membuat post Sistem menambahkan post baru ke daftar 
post komunitas. 
FKSG-F-017 Menghapus post Sistem menghapus post dari daftar post 
komunitas. 
FKSG-F-018 Melihat detail post Sistem menampilkan detail dari post yang 
berisi seluruh isi konten post dan juga 
menampilkan seluruh daftar komentar 
dalam post. 
FKSG-F-019 Melihat notifikasi Sistem menampilkan daftar notifikasi yang 




Sistem menambahkan komentar baru 
pada sebuah post. 
FKSG-F-021 Mengirim pesan ke 
sesama anggota 
komunitas 





Sistem menambahkan pengguna yang 





Sistem menghapus pengguna yang dipilih 




Sistem menghapus pengguna yang dipilih 
dari daftar anggota sebuah komunitas. 
FKSG-F-025 Menunjuk admin 
komunitas 
Sistem mengubah role dari pengguna yang 
dipilih dan mengubah hak aksesnya 
sebagai admin komunitas. 
FKSG-F-026 Menghapus post 
anggota komunitas 








Sistem mengubah status dari komunitas 
yang dipilih menjadi terverifikasi. 
FKSG-F-028 Menolak verifikasi 
permintaan 
komunitas baru 
Sistem mengubah status dari komunitas 
yang dipilih menjadi tidak terverifikasi dan 
menghapus komunitas dari daftar 
komunitas. 
FKSG-F-029 Menambah konten 
FAQ 
Sistem menambahkan konten FAQ yang 
berisi pengetahuan umum atau 




Sistem menghapus konten FAQ dari daftar 
konten FAQ. 
 
4.3.3 Kebutuhan Non-Fungsional 
Kebutuhan non-fungsional merupakan kebutuhan yang terdiri dari batasan, 
kondisi atau layanan harus dipenuhi oleh sitem agar dapat beroperasi secara 
maksimal. Daftar kebutuhan fungsional akan ditampilkan pada Tabel 4.7. 
Tabel 4.7 Kebutuhan Non-Fungsional 
No. Kode Parameter 
Kebutuhan 
Deskripsi 
1 FKSG-NF-001 Compability Sistem harus mendukung dan dapat 
dijalankan pada berbagai variasi 
browser diantaranya: Google 
Chrome, Mozila Firefox, dan Opera. 
2 FKSG-NF-002 Reliability Sistem harus dapat berjalan minimal 
23 jam sehari dan dapat beroperasi 
selama seminggu penuh. 
3 FKSG-NF-003 Security Sistem menerapkan proses hashing 
pada seluruh password yang 
tersimpan dalam database sistem 
sehingga tidak diketahui isinya. 
Sistem juga menerapkan token 
menggunakan JWT untuk 
memastikan pengguna sudah login 
dan memiliki hak akses sebelum 




4.4 Pemodelan Data 
Hasil pemodelan data digambarkan menjadi relational model yang dapat 
dilihat pada gambar 4.4 berikut ini: 
 
Gambar 4.4 Relational Model 
 
Hasil pemodelan data dalam bentuk relational model pada gambar 4.4 diatas 
memetakan relasi antara masing-masing entitas terdapat dalam sistem ini. 
Terdapat enam entitas yang terdiri dari: user, post, community, message, 
notification, faq. Terdapat juga relasi antar entitas yang akan dijelaskan pada tabel 
berikut ini 
Tabel 4.8 Relasi antar Entitas 
No Entitas Relasi Kardinalitas Deskripsi 
1 User dengan 
Post 
Menambahkan One to Many Seorang user dapat 
menambahkan banyak 
post 
Sebuah post hanya 
dapat ditambahkan 
oleh seorang user 
2 User dengan 
Post 
Menyukai Many to Many Seorang user dapat 
menyukai banyak post 
Sebuah post dapat 





Tabel 4.9 Relasi antar Entitas (Lanjutan) 
3 User dengan 
Post 
Mengomentari Many to Many Seorang user dapat 
mengomentari banyak 
post 
Sebuah post dapat 
dikomentari oleh 
banyak user 
4 User dengan 
Post 
Menandai Many to Many Seorang user dapat 
menandai banyak post 
Sebuah post dapat 
ditandai oleh banyak 
user 
5 User dengan 
Community 
Gabung Many to Many Seorang user dapat 
bergabung ke dalam 
banyak komunitas 
Sebuah community 
dapat memiliki banyak 
user yang bergabung 
6 User dengan 
Message 
Mengirim One to Many Seorang user dapat 
mengirim banyak 
message 
Sebuah message hanya 
dapat dikirimkan oleh 
seorang user 
7 User dan 
Notification 




hanya dapat diterima 
oleh seorang user 
8 User dan 
Faq 
Menambahkan One to Many Seorang user dapat 
menambahkan banyak 
konten FAQ 







4.5 Pemodelan Kebutuhan 
4.5.1 Use Case Diagram 
Setelah mendefinisikan daftar kebutuhan fungsional yang terdapat pada 
sistem, dilanjutkan dengan membuat Use Case Diagram untuk menghubungkan 
kebutuhan fungsional dengan aktor yang terlibat seperti pada gambar 4.5 berikut 
 





4.5.2 Use Case Scenario 
Setelah melakukan analisis dan membuat Use Case Diagram, dilanjutkan 
dengan membuat use case scenario untuk menjelaskan alur setiap use case 
diagram yang akan dideskripsikan pada tabel 4.10 sampai dengan tabel 4.50 
4.5.2.1 Use Case Scenario Login 
Tabel 4.10 Use Case Scenario Login 
Aktor Guest 
Tujuan Aktor dapat mengakses fitur sistem yang lebih lengkap 
Prasyarat Halaman ‘Login’ telah dibuka sebelumnya 
Alur Utama 1. Aktor menginput email dan password yang sudah 
terdaftar 
2. Aktor meminta sistem untuk melakukan autentikasi dan 
memproses permintaan login 
3. Sistem mengarahkan aktor ke halaman utama sistem 
dengan tampilan untuk pengguna yang sudah login 
Alur Alternatif 2a. Jika aktor mengosongkan email dan/atau password, 
maka sistem akan menampilkan pesan “email dan/atau 
password cannot be empty” 
2b. Jika email yang diinput aktor tidak sesuai dengan email 
manapun yang sudah terdaftar, maka sistem akan 
menampilkan pesan “user not exist” 
2c. Jika email dan/atau password yang diinput aktor tidak 
sesuai dengan yang tersimpan dalam database, maka sistem 
akan menampilkan pesan “incorrect email dan/atau 
password” 
Kondisi Akhir Halaman utama sistem berisi fitur yang lebih lengkap dapat 
diakses oleh aktor 
 
4.5.2.2 Use Case Scenario Register 
Tabel 4.11 Use Case Scenario Register 
Aktor Guest 
Tujuan Aktor dapat mendaftarkan akun untuk mengakses fitur 
sistem yang lebih lengkap 
Prasyarat Halaman ‘Register’ telah dibuka sebelumnya 
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Tabel 4.12 Use Case Scenario Register (Lanjutan) 
Alur Utama 1. Aktor menginput email, nama lengkap dan password 
2. Aktor meminta sistem untuk memproses permintaan 
register 
3. Sistem menyimpan data yang telah diinput aktor ke 
dalam database 
4. Sistem mengarahkan aktor ke halaman utama sistem 
dengan tampilan untuk pengguna yang sudah login 
Alur Alternatif 2a. Jika aktor mengosongkan email dan/atau password 
dan/atau nama lengkap, maka sistem akan menampilkan 
pesan “email dan/atau nama dan/atau password cannot be 
empty” 
2b. Jika email yang diinput aktor sesuai dengan salah satu 
email yang sudah terdaftar, maka sistem akan menampilkan 
pesan “user already exist” 
Kondisi Akhir Akun berhasil didaftarkan dan aktor dapat mengakses 
halaman utama sistem berisi fitur yang lebih lengkap 
 
4.5.2.3 Use Case Scenario Melihat FAQ 
Tabel 4.13 Use Case Scenario Melihat FAQ 
Aktor Guest, user, member komunitas, admin komunitas, admin 
sistem 
Tujuan Aktor dapat melihat FAQ yang berisi daftar pengetahuan 
umum dan juga daftar pertanyaan umum yang lengkap 
beserta jawabannya 
Prasyarat Halaman ‘FAQ’ telah dibuka sebelumnya 
Alur Utama 1. Aktor memilih salah satu topik FAQ yang ingin dilihat 
2. Sistem menampilkan daftar pengetahuan umum atau 
daftar pertanyaan 
3. Aktor memilih salah satu pengetahuan umum yang ingin 
dilihat isinya atau memilih salah satu pertanyaan yang 
ingin dilihat jawabannya 
4. Sistem menampilkan isi pengetahuan umum atau 
jawaban sesuai pilihan dari aktor 
Alur Alternatif - 
Kondisi Akhir Konten FAQ berupa pengetahuan umum beserta isinya atau 
pertanyaan beserta jawabannya berhasil dilihat oleh aktor 
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4.5.2.4 Use Case Scenario Melihat Daftar Post di Halaman Explore 
Tabel 4.14 Use Case Scenario Melihat Daftar Post di Halaman Explore 
Aktor Guest, user, member komunitas, admin komunitas, admin 
sistem 
Tujuan Aktor dapat melihat daftar post dalam sebulan terakhir pada 
halaman ‘Explore Thread’ 
Prasyarat Halaman ‘Explore Thread’ telah dibuka sebelumnya 
Alur Utama 1. Aktor memilih salah satu pilihan ‘sort by’ untuk post yang 
ditampilkan yaitu: ‘most popular’ atau ‘most recent’ 
2. Sistem menampilkan daftar post yang sudah diurutkan 
sesuai dengan pilihan user 
Alur Alternatif 2a. Jika tidak ada post yang ditambahkan selama sebulan 
terakhir maka tidak ada post yang ditampilkan 
Kondisi Akhir Daftar post dalam sebulan terakhir berhasil dilihat aktor 
 
4.5.2.5 Use Case Scenario Melihat Daftar Komunitas di Halaman Explore 
Tabel 4.15 Use Case Scenario Melihat Daftar Komunitas di Halaman Explore 
Aktor Guest, user, member komunitas, admin komunitas, admin 
sistem 
Tujuan Aktor dapat melihat daftar komunitas yang diinginkan pada 
pada halaman ‘Explore Community’ 
Prasyarat Halaman ‘Explore Community’ telah dibuka sebelumnya 
Alur Utama 1. Aktor meminta sistem untuk memproses permintaan 
menampilkan daftar komunitas 
2. Sistem menampilkan daftar komunitas 
Alur Alternatif 1a. Aktor menambahkan filter berdasarkan name dan/atau 
province, dan memilih ‘sort by’ berdasarkan ‘most popular’ 
atau ‘most recent’ 
2a. Sistem menampilkan daftar komunitas sesuai dengan 
filter yang ditambahkan oleh aktor 
2b. Jika belum ada atau tidak ada komunitas yang sesuai 
maka tidak ada komunitas yang ditampilkan 




4.5.2.6 Use Case Scenario Melihat Detail Komunitas 
Tabel 4.16 Use Case Scenario Melihat Detail Komunitas 
Aktor Guest, user, member komunitas, admin komunitas, admin 
sistem 
Tujuan Aktor dapat melihat isi detail dari sebuah komunitas 
Prasyarat Halaman ‘Explore Community’ telah dibuka sebelumnya 
Alur Utama 1. Aktor memilih salah satu komunitas yang ingin dilihat 
detailnya 
2. Sistem menampilkan halaman detail komunitas yang 
berisi keterangan komunitas, daftar post, dan daftar 
member yang ada dalam komunitas 
Alur Alternatif 2a. Jika komunitas yang dipilih merupakan komunitas private 
dan aktor bukan merupakan member komunitas, maka 
halaman detail komunitas hanya berisi keterangan 
komunitas 
Kondisi Akhir Isi detail dari komunitas berhasil dilihat aktor 
 
4.5.2.7 Use Case Scenario Membuat Komunitas Baru 
Tabel 4.17 Use Case Scenario Membuat Komunitas 
Aktor User, member komunitas, admin komunitas, admin sistem 
Tujuan Aktor dapat membuat komunitas baru 
Prasyarat Halaman ‘Explore Community’ telah dibuka sebelumnya 
Alur Utama 1. Aktor meminta sistem untuk memproses permintaan 
membuat komunitas baru 
2. Sistem menampilkan halaman baru berisi form membuat 
komunitas baru 
3. Aktor menginputkan name, bio, image, province, city, 
dan visibility pada form 
4. Aktor meminta sistem untuk memproses permintaan 
menambahkan komunitas baru 
5. Sistem menampilkan pesan “Community created 
successfully, please wait for admin approval” 
Alur Alternatif 3a. Jika aktor mengosongkan name dan/atau bio dan/atau 
province dan/atau city, maka sistem akan menampilkan 
pesan “name dan/atau bio dan/atau province dan/atau city 
cannot be empty” 
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Tabel 4.18 Use Case Scenario Membuat Komunitas (Lanjutan) 
Alur Alternatif 5a. Jika permintaan verifikasi ditolak oleh admin maka 
komunitas akan dihapus oleh sistem 
Kondisi Akhir Komunitas baru berhasil dibuat aktor 
 
 
4.5.2.8 Use Case Scenario Bergabung ke Komunitas Public 
Tabel 4.19 Use Case Scenario Bergabung ke Komunitas Public 
Aktor User, admin sistem 
Tujuan Aktor dapat bergabung ke dalam sebuah komunitas yang 
statusnya public 
Prasyarat Halaman detail dari komunitas yang ingin bergabung telah 
dibuka sebelumnya 
Alur Utama 1. Aktor meminta sistem untuk memproses permintaan 
bergabung ke dalam komunitas 
2. Sistem menambahkan aktor ke dalam daftar member 
komunitas 
Alur Alternatif - 
Kondisi Akhir Aktor berhasil bergabung ke dalam komunitas public 
 
4.5.2.9 Use Case Scenario Bergabung ke Komunitas Private 
Tabel 4.20 Use Case Scenario Bergabung ke Komunitas Private 
Aktor User, admin sistem 
Tujuan Aktor dapat bergabung ke dalam sebuah komunitas yang 
statusnya private 
Prasyarat Halaman detail dari komunitas yang ingin bergabung telah 
dibuka sebelumnya 
Alur Utama 1. Aktor meminta sistem untuk memprises permintaan 
bergabung ke dalam komunitas 
2. Sistem menampilkan sebuah modal berisi form 
permintaan bergabung komunitas 
3. Aktor menginput pesan atau alasan ingin bergabung 
komunitas 




Tabel 4.21 Use Case Scenario Bergabung ke Komunitas Private (Lanjutan) 
Alur Utama 5. Sistem menambahkan permintaan aktor ke dalam daftar 
permintaan member komunitas 
6. Admin komunitas menyetujui permintaan bergabung 
aktor 
7. Sistem menambahkan aktor ke dalam daftar member 
komunitas 
Alur Alternatif 6a. Jika admin komunitas menolak permintaan bergabung 
aktor maka permintaan aktor akan dihapus dan aktor tidak 
ditambahkan ke dalam daftar member komunitas 
6b. Sistem mengirimkan notifikasi ke aktor yang ditolak 
untuk memberitahu bahwa perimtaannya telah ditolak 
admin 
Kondisi Akhir Aktor berhasil bergabung ke komunitas private 
 
4.5.2.10 Use Case Scenario Keluar dari Komunitas 
Tabel 4.22 Use Case Scenario Keluar dari Komunitas 
Aktor Member komunitas, admin komunitas 
Tujuan Aktor dapat keluar dari sebuah komunitas 
Prasyarat Halaman detail dari komunitas yang ingin keluar telah dibuka 
sebelumnya 
Alur Utama 1. Aktor meminta sistem untuk memproses permintaan 
keluar dari sebuah komunitas 
2. Sistem menghapus aktor dari daftar member komunitas 
Alur Alternatif 2a. Jika aktor merupakan admin komunitas dan tidak ada 
admin yang lain, maka sistem akan meminta admin untuk 
menunjuk member lain sebagai admin sebelum bisa keluar 
dari komunitas 
2b. Jika aktor merupakan admin komunitas dan juga 
merupakan satu-satunya member dalam komunitas, maka 
sistem akan menghapus aktor dari daftar member dan juga 
menghapus komunitas tersebut dari daftar komunitas 




4.5.2.11 Use Case Scenario Menandai (Bookmark) Post 
Tabel 4.23 Use Case Scenario Menandai (Bookmark) Pos 
Aktor User, member komunitas, admin komunitas, admin sistem 
Tujuan Aktor dapat menandai sebuah post 
Prasyarat Halaman detail dari post yang ingin ditandai telah dibuka 
sebelumnya 
Alur Utama 1. Aktor meminta sistem untuk memproses permintaan 
menandai post 
2. Sistem menambahkan aktor ke dalam daftar bookmark 
sebuah post 
Alur Alternatif 2a. Apabila post yang ingin ditandai telah ditandai 
sebelumnya, maka sistem akan menghapus aktor dari daftar 
bookmark sebuah post 
Kondisi Akhir Aktor berhasil menandai sebuah post 
 
4.5.2.12 Use Case Scenario Menghapus Penandaan (Bookmark) Post 
Tabel 4.24 Use Case Scenario Menandai (Bookmark) Post 
Aktor User, member komunitas, admin komunitas, admin sistem 
Tujuan Aktor dapat menghapus penandaan sebuah post 
Prasyarat Halaman detail dari post yang ingin ditandai telah dibuka 
sebelumnya 
Alur Utama 1. Aktor meminta sistem untuk memproses permintaan 
menghapus penandaan post yang dipilih 
2. Sistem menghapus aktor dari daftar bookmark sebuah 
post 
Alur Alternatif 2a. Apabila post yang ingin dihapus penandaannya belum 
ditandai sebelumnya, maka sistem akan menambah status 
bookmark aktor ke daftar bookmark post 
Kondisi Akhir Aktor berhasil menghpaus penandaan sebuah post 
 
4.5.2.13 Use Case Scenario Menyukai (Like) Post 
Tabel 4.25 Use Case Scenario Menyukai (Like) Post 
Aktor User, member komunitas, admin komunitas, admin sistem 
Tujuan Aktor dapat menyukai sebuah post 
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Tabel 4.26 Use Case Scenario Menyukai (Like) Post (Lanjutan) 
Prasyarat Halaman detail dari post yang ingin disukai telah dibuka 
sebelumnya 
Alur Utama 1. Aktor meminta sistem untuk memproses permintaan 
menyukai post yang dipilih 
2. Sistem menambahkan aktor ke dalam daftar like sebuah 
post dan menambah jumlah like pada post 
Alur Alternatif 2a. Apabila post yang ingin disukai telah disukai sebelumnya, 
maka sistem akan mengurangi jumlah like pada post dan 
menandai bahwa post belum disukai oleh aktor dalam daftar 
like post 
Kondisi Akhir Aktor berhasil menyukai post 
 
4.5.2.14 Use Case Scenario Tidak Menyukai (Dislike) Post 
Tabel 4.27 Use Case Scenario Tidak Menyukai (Dislike) Post 
Aktor User, member komunitas, admin komunitas, admin sistem 
Tujuan Aktor dapat menyukai sebuah post 
Prasyarat Halaman detail dari post yang ingin disukai telah dibuka 
sebelumnya 
Alur Utama 1. Aktor meminta sistem untuk memproses permintaan 
tidak menyukai post yang dipilih 
2. Sistem menambahkan aktor ke dalam daftar dislike 
sebuah post dan menambah jumlah dislike pada post 
Alur Alternatif 2a. Apabila post yang ingin tidak disukai telah tidak disukai 
sebelumnya, maka sistem akan mengurangi jumlah dislike 
pada post dan menandai bahwa post belum tidak disukai 
oleh aktor dalam daftar dislike post 
Kondisi Akhir Aktor berhasil tidak menyukai post 
 
4.5.2.15 Use Case Scenario Mengubah Profil 
Tabel 4.28 Use Case Scenario Mengubah Profil 
Aktor User, member komunitas, admin komunitas, admin sistem 
Tujuan Aktor dapat mengubah dan memperbaharui detail profilnya 
Prasyarat Halaman ‘Edit Profile’ telah dibuka sebelumnya 
 1.  
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Tabel 4.29 Use Case Scenario Mengubah Profil (Lanjutan) 
Alur Utama 1. Aktor mengubah atau menambahkan image dan/atau 
name dan/atau bio 
2. Aktor meminta sistem untuk memproses permintaan 
mengubah profil 
3. Sistem menyimpan dan memperbaharui detail profil 
yang telah diubah oleh aktor 
Alur Alternatif 2a. Jika aktor mengosongkan name, maka sistem akan 
menampilkan pesan “name cannot be empty” 
Kondisi Akhir Aktor berhasil mengubah dan memperbaharui detail 
profilnya 
 
4.5.2.16 Use Case Scenario Membuat Post 
Tabel 4.30 Use Case Scenario Membuat Post 
Aktor Member komunitas, admin komunitas 
Tujuan Aktor dapat membuat post baru 
Prasyarat Halaman detail dari sebuah komunitas tempat post ingin 
dibuat telah dibuka sebelumnya 
Alur Utama 1. Aktor meminta sistem untuk memproses permintaan 
membuat post baru 
2. Sistem menampilkan halaman baru berisi form untuk 
membuat post baru 
3. Aktor menginputkan title, content, dan image (opsional) 
4. Aktor meminta sistem untuk memproses permintaan 
menambah post 
5. Sistem menambahkan post ke daftar post komunitas 
Alur Alternatif 3a. Jika aktor mengosongkan title dan/atau content, maka 
sistem akan menampilkan pesan “title dan/atau content 
cannot be empty” 
Kondisi Akhir Post baru berhasil dibuat 
 
4.5.2.17 Use Case Scenario Menghapus Post 
Tabel 4.31 Use Case Scenario Menghapus Post 
Aktor Member komunitas, admin komunitas 
Tujuan Aktor dapat menghapus post 
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Tabel 4.32 Use Case Scenario Menghapus Post (Lanjutan) 
Prasyarat Halaman detail dari post yang ingin dihapus telah dibuka 
sebelumnya 
Alur Utama 1. Aktor meminta sistem untuk memproses permintaan 
menghapus post 
2. Sistem menghapus post dari daftar post komunitas 
Alur Alternatif - 
Kondisi Akhir Aktor berhasil menghapus post 
 
4.5.2.18 Use Case Scenario Melihat Detail Post 
Tabel 4.33 Use Case Scenario Melihat Detail Post 
Aktor Guest, user, member komunitas, admin komunitas, admin 
sistem 
Tujuan Aktor dapat melihat seluruh isi detail dari post 
Prasyarat Halaman ‘Home’ atau ‘Explore Post’ atau halaman detail dari 
komunitas telah dibuka sebelumnya 
Alur Utama 1. Aktor meminta sistem untuk memproses permintaan 
melihat detail dari sebuah post 
2. Sistem menampilkan halaman baru berisi seluruh 
keterangan, konten, dan daftar komentar dari post 
Alur Alternatif - 
Kondisi Akhir Aktor berhasil melihat seluruh isi detail dari post 
 
4.5.2.19 Use Case Scenario Melihat Notifikasi 
Tabel 4.34 Use Case Scenario Melihat Notifikasi 
Aktor User, member komunitas, admin komunitas, admin sistem 
Tujuan Aktor dapat melihat seluruh notifikasi yang telah diterima 
Prasyarat Halaman ‘Notification’ telah dibuka sebelumnya 
Alur Utama 1. Aktor meminta sistem untuk memproses permintaan 
meilhat notifikasi 
2. Sistem menampilkan seluruh daftar notifikasi yang telah 
diterima oleh aktor 
Alur Alternatif 2a. Apabila belum ada notifikasi yang diterima oleh aktor, 
maka tidak ada notifikasi yang ditampilkan 
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Tabel 4.35 Use Case Scenario Melihat Notifikasi (Lanjutan) 
Kondisi Akhir Aktor berhasil melihat seluruh notifikasi yang diterima 
 
4.5.2.20 Use Case Scenario Mengirim Pesan ke Sesama Anggota Komunitas 
Tabel 4.36 Use Case Scenario Mengirim Pesan ke Sesama Anggota Komunitas 
Aktor Member komunitas, admin komunitas 
Tujuan Aktor dapat mengirim pesan ke sesama anggota komunitas 
Prasyarat Halaman detail dari sebuah komunitas telah dibuka 
sebelumnya 
Alur Utama 1. Aktor memilih salah satu member yang ingin dikirim 
pesan 
2. Aktor meminta sistem untuk memproses permintaan 
melihat detail member 
3. Sistem menampilkan halaman detail member 
4. Aktor meminta sistem memproses permintaan mengirim 
pesan 
5. Sistem menampilkan halaman baru berisi daftar chat 
dengan member yang dipilih 
6. Aktor menginputkan pesan yang ingin dikirim pada 
kolom chat baru 
7. Aktor meminta sistem untuk memproses permintaan 
mengirim pesan 
8. Sistem mengirimkan pesan ke member tujuan dan 
menampilkan pesan yang dikirim pada daftar chat 
Alur Alternatif - 
Kondisi Akhir Aktor berhasil mengirimkan pesan ke sesama anggota 
komunitas 
 
4.5.2.21 Use Case Scenario Menambah Komentar pada Post 
Tabel 4.37 Use Case Scenario Menambah Komentar pada Post 
Aktor User, member komunitas, admin komunitas, admin sistem 
Tujuan Aktor dapat menambah komentar baru pada post 
Prasyarat Halaman detail dari sebuah post telah dibuka sebelumnya 
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Tabel 4.38 Use Case Scenario Menambah Komentar pada Post (Lanjutan) 
Alur Utama 1. Aktor menginputkan konten komentar pada kolom 
komentar 
1. Aktor meminta sistem untuk memproses permintaan 
menambah komentar 
2. Sistem menambahkan dan menampilkan komentar baru 
pada daftar komentar post 
Alur Alternatif 3a. Jika kolom komentar tidak diisi, maka sistem akan 
menampilkan pesan “kolom komentar harus diisi” 
Kondisi Akhir Aktor berhasil menambah komentar baru pada post 
 
4.5.2.22 Use Case Scenario Menerima Permintaan Anggota Komunitas 
Tabel 4.39 Use Case Scenario Menerima Permintaan Anggota Komunitas 
Aktor Admin komunitas 
Tujuan Aktor dapat menerima permintaan bergabung komunitas 
dari anggota baru 
Prasyarat Halaman detail dari komunitas telah dibuka sebelumnya 
Alur Utama 1. Aktor meminta sistem untuk memproses permintaan 
mengakses daftar permintaan member baru komunitas 
2. Sistem menampilkan halaman baru berisi daftar 
permintaan member baru komunitas 
3. Aktor meminta sistem untuk memproses permintaan 
menyetujui permintaan member baru 
4. Sistem mengubah status permitaan menjadi member 
komunitas dan menambahkan member baru ke daftar 
member komunitas 
5. Sistem mengirimkan notifikasi ke pengguna yang 
permintaannya diterima 
Alur Alternatif - 
Kondisi Akhir Aktor berhasil menerima permintaan bergabung komunitas 
dari anggota baru 
 
4.5.2.23 Use Case Scenario Menolak Permintaan Anggota Komunitas 
Tabel 4.40 Use Case Scenario Menolak Permintaan Anggota Komunitas 
Aktor Admin komunitas 
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Tabel 4.41 Use Case Scenario Menolak Permintaan Anggota Komunitas 
(Lanjutan) 
Tujuan Aktor dapat menolak permintaan bergabung komunitas dari 
anggota baru 
Prasyarat Halaman detail dari komunitas telah dibuka sebelumnya 
Alur Utama 1. Aktor meminta sistem untuk memproses permintaan 
mengakses daftar permintaan member baru komunitas 
2. Sistem menampilkan halaman baru berisi daftar 
permintaan member baru komunitas 
3. Aktor meminta sistem untuk memproses permintaan 
menolak permintaan member baru 
4. Sistem menghapus permintaan dari daftar permintaan 
member baru komunitas 
5. Sistem mengirimkan notifikasi ke pengguna yang 
permintaannya ditolak 
Alur Alternatif - 
Kondisi Akhir Aktor berhasil menolak permintaan bergabung komunitas 
dari anggota baru 
 
4.5.2.24 Use Case Scenario Mengeluarkan Anggota Komunitas 
Tabel 4.42 Use Case Scenario Mengeluarkan Anggota Komunitas 
Aktor Admin komunitas 
Tujuan Aktor dapat mengeluarkan anggota komunitas 
Prasyarat Halaman detail dari komunitas telah dibuka sebelumnya 
Alur Utama 1. Aktor meminta sistem memproses permintaan untuk 
mengakses daftar member komunitas 
2. Sistem menampilkan halaman baru berisi daftar member 
komunitas 
3. Aktor meminta sistem untuk memproses permintaan 
mengeluarkan member yang dipilih aktor 
4. Sistem menghapus member yang dipilih dari daftar 
member komunitas 





Tabel 4.43 Use Case Scenario Mengeluarkan Anggota Komunitas 
Alur Alternatif - 
Kondisi Akhir Aktor berhasil mengeluarkan anggota komunitas 
 
4.5.2.25 Use Case Scenario Menunjuk Admin Komunitas 
Tabel 4.44 Use Case Scenario Menunjuk Admin Komunitas 
Aktor Admin komunitas 
Tujuan Aktor dapat menunjuk anggota komunitas menjadi admin 
Prasyarat Halaman detail dari komunitas telah dibuka sebelumnya 
Alur Utama 1. Aktor meminta sistem memproses permintaan untuk 
mengakses daftar member komunitas 
2. Sistem menampilkan halaman baru berisi daftar member 
komunitas 
3. Aktor meminta sistem untuk memproses permintaan 
menunjuk member yang dipilih aktor menjadi admin 
4. Sistem mengubah status member yang dipilih menjadi 
admin pada daftar member komunitas 
5. Sistem mengirimkan notifikasi ke pengguna yang 
ditunjuk menjadi admin 
Alur Alternatif - 
Kondisi Akhir Aktor berhasil menunjuk anggota komunitas menjadi admin 
 
4.5.2.26 Use Case Scenario Menghapus Post Anggota Komunitas 
Tabel 4.45 Use Case Scenario Menunjuk Admin Komunitas 
Aktor Member komunitas, admin komunitas 
Tujuan Aktor dapat menghapus post pada komunitas 
Prasyarat Halaman detail dari komunitas telah dibuka sebelumnya 
Alur Utama 1. Aktor meminta sistem untuk memproses permintaan 
menghapus post yang dipilih 
2. Sistem menghapus post yang dipilih dari daftar post 
komunitas 
Alur Alternatif - 




4.5.2.27 Use Case Scenario Verifikasi Pembuatan Komunitas Baru 
Tabel 4.46 Use Case Scenario Verifikasi Pembuatan Komunitas Baru 
Aktor Admin sistem 
Tujuan Aktor dapat menyetujui permintaan verifikasi pembuatan 
komunitas baru 
Prasyarat Halaman ‘Admin Community’ telah dibuka sebelumnya 
Alur Utama 1. Aktor meminta sistem untuk memproses permintaan 
menyetujui permintaan verifikasi pembuatan komunitas 
yang ingin disetujui 
2. Sistem mengubah status komunitas baru menjadi 
terverifikasi pada daftar komunitas 
3. Sistem mengirimkan notifikasi kepada pengguna yang 
membuat komunitas dan menunggu diverifikasi 
Alur Alternatif - 
Kondisi Akhir Aktor berhasil menyetujui permintaan verifikasi pembuatan 
komunitas baru 
 
4.5.2.28 Use Case Scenario Menolak Verifikasi Pembuatan Komunitas Baru 
Tabel 4.47 Use Case Scenario Verifikasi Pembuatan Komunitas Baru 
Aktor Admin sistem 
Tujuan Aktor dapat menolak permintaan verifikasi pembuatan 
komunitas baru 
Prasyarat Halaman ‘Admin Community’ telah dibuka sebelumnya 
Alur Utama 1. Aktor meminta sistem untuk memproses permintaan 
menolak permintaan verifikasi pembuatan komunitas 
yang ingin ditolak 
2. Sistem menghapus komunitas dari daftar permintaan 
verifikais komunitas dan juga menghapus komunitas dari 
daftar komunitas 
3. Sistem mengirimkan notifikasi kepada pengguna yang 
membuat komunitas dan menunggu diverifikasi 
Alur Alternatif - 





4.5.2.29 Use Case Scenario Menambah Konten FAQ 
Tabel 4.48 Use Case Scenario Menambah Konten FAQ 
Aktor Admin sistem 
Tujuan Aktor dapat menambah konten FAQ 
Prasyarat Halaman ‘Admin FAQ’ telah dibuka sebelumnya 
Alur Utama 1. Aktor meminta sistem untuk memproses permintaan 
menambah FAQ baru 
2. Sistem menampilkan modal berisi form FAQ untuk diisi 
3. Aktor memilih salah satu topik yang ingin ditambah 
kontennya, kemudian menginputkan konten FAQ berupa 
pengetahuan umum atau pertanyaan umum beserta 
jawabannya 
4. Aktor meminta sistem untuk memproses permintaan 
menambah konten FAQ baru 
5. Sistem menyimpan konten yang telah ditembahkan 
aktor ke dalam daftar konten FAQ dan menampilkan 
konten pada halaman FAQ 
Alur Alternatif - 
Kondisi Akhir Aktor berhasil menambah konten FAQ baru 
 
4.5.2.30 Use Case Scenario Menghapus Konten FAQ 
Tabel 4.49 Use Case Scenario Menambah Konten FAQ 
Aktor Admin sistem 
Tujuan Aktor dapat menghapus konten FAQ 
Prasyarat Halaman ‘Admin FAQ’ telah dibuka sebelumnya 
Alur Utama 1. Aktor meminta sistem untuk memproses permintaan 
menambah FAQ baru 
2. Sistem menampilkan modal berisi daftar topik FAQ untuk 
dipilih 
3. Aktor memilih salah satu topik FAQ yang kontennya ingin 
dihapus 
4. Aktor meminta sistem untuk memproses permintaan 
menghapus konten FAQ 
5. Sistem menghapus topik yang dipilih aktor beserta 
seluruh isi kontennya dari daftar konten  
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Tabel 4.50 Use Case Scenario Menambah Konten FAQ (Lanjutan) 
Alur Alternatif - 




BAB 5 DESAIN PENGGUNA 
5.1 Pemodelan Perancangan 
5.1.1 Perancangan Arsitektur 
5.1.1.1 Class Diagram 
 
Gambar 5.1 Class Diagram Seluruh Sistem 
 
Gambar 5.1 merupakan class diagram yang menggambarkan class-class yang 
terdapat dalam sistem beserta dengan relasinya. Terdapat 13 jenis class yaitu 
Comment, Bookmark, Post, Faq, Content, User, Member, Admin, SystemAdmin, 
Notification, Community, Chat, Message. Selain itu terdapat 3 jenis relasi yang 
menghubungkan antar class yaitu: generalisasi, agregasi, dan komposisi.  
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5.1.1.2 Sequence Diagram 
1. Sequence Diagram Membuat Post 
 
Gambar 5.2 Sequence Diagram Membuat Post 
 
Gambar 5.2 merupakan sequence diagram yang menjelaskan alur dari proses 
membuat post. Sequence diagram ini terdiri dari 4 objek yaitu: 1 actor, 1 boundary 
yaitu createPost view, 1 controller yaitu Post resolver, dan 1 model yaitu Post 
model. Pada langkah pertama aktor mengisi field pada form createPost yang terdiri 
dari title, content, dan images. Setelah itu form akan di-submit sehingga data yang 
telah diisi akan dikirimkan ke resolver Post untuk menjalankan fungsi createPost() 
dengan parameter berisi data yang dikirimkan sebelumnya. Kemudian resolver 
Post akan menjalankan fungsi validateInput() untuk memeriksa apakah ada 
parameter dari createPost() yang kosong. Jika tidak ada kesalahan yang 
ditemukan, maka model Post akan memproses data untuk disimpan ke dalam 
database. Hasil data yang telah disimpan kemudian akan dikirim kembali ke 
resolver Post dan lanjut dikirim ke view untuk menampilkan post yang berhasil 
dibuat pada halaman antarmuka. Terdapat alternatife flow yaitu apabila pada 
proses validateInput() di resolver terdapat kesalahan karena ada data yang 
dikosongkan, maka resolver akan mengembalikan pesan error untuk ditampilkan 






2. Sequence Diagram Membuat Komunitas 
 
Gambar 5.3 Sequence Diagram Membuat Komunitas 
 
Gambar 5.3 merupakan sequence diagram yang menjelaskan alur dari proses 
membuat komunitas. Sequence diagram ini terdiri dari 4 objek yaitu: 1 actor, 1 
boundary yaitu createCommunity view, 1 controller yaitu Community resolver, dan 
1 model yaitu Community model. Pada langkah pertama aktor mengisi field pada 
form createCommunity yang terdiri dari name, bio, city, province, isPrivate, dan 
image yang semuanya akan disimpan dalam 1 variabel yaitu communityInput. 
Setelah itu form akan di-submit sehingga data yang telah diisi akan dikirimkan ke 
resolver Community untuk menjalankan fungsi createCommunity() dengan 
parameter berisi data yang dikirimkan sebelumnya. Kemudian resolver Community 
akan menjalankan fungsi validateInput() untuk memeriksa apakah ada parameter 
dari createCommunity() yang kosong. Jika tidak ada kesalahan yang ditemukan, 
maka model Community akan memproses data untuk disimpan ke dalam 
database. Hasil data yang telah disimpan kemudian akan dikirim kembali ke 
resolver Community dan lanjut dikirim ke view dalam bentuk pesan untuk 
ditampilkan pada halaman antarmuka yang menandakan bahwa komunitas 
berhasil dibuat dan menunggu verifikasi admin. Terdapat alternatife flow yaitu 
apabila pada proses validateInput() di resolver terdapat kesalahan karena ada data 
yang dikosongkan, maka resolver akan mengembalikan pesan error untuk 




3. Sequence Diagram Bergabung ke Komunitas 
 
Gambar 5.4 Sequence Diagram Bergabung ke Komunitas 
 
Gambar 5.4 merupakan sequence diagram yang menjelaskan alur dari proses 
bergabung ke komunitas. Sequence diagram ini terdiri dari 4 objek yaitu: 1 actor, 
1 boundary yaitu community view, 1 controller yaitu Community resolver, dan 1 
model yaitu Community model. Pada langkah pertama aktor melakukan request 
bergabung dengan komunitas. Setelah itu permintaan akan di-submit bersama 
dengan id dari komunitas sehingga permintaan akan dikirimkan ke resolver 
Community untuk menjalankan fungsi joinCommunity() dengan parameter berisi 
id komunitas yang dikirimkan sebelumnya. Kemudian resolver Community akan 
menjalankan fungsi validateInput() untuk memeriksa apakah id yang dikirimkan 
merupakan id komunitas yang valid. Jika tidak ada kesalahan yang ditemukan, 
maka model Community akan memproses data untuk disimpan ke dalam 
database. Hasil data yang telah disimpan kemudian akan dikirim kembali ke 
resolver Post dan lanjut dikirim ke view untuk memperbaharui tampilan halaman 
community menjadi tampilan bagi anggota komunitas yang telah bergabung. 
Terdapat alternatife flow yaitu apabila pada proses validateInput() di resolver 
terdapat kesalahan karena id komunitas tidak valid, maka resolver akan 






5.1.2 Perancangan Basis Data 
Berdasarkan hasil pemodelan data yang telah dilakukan dan digambarkan 
menjadi Relational model, maka dilanjutkan dengan melakukan perancangan 
basis data dengan membuat Physical Data Model (PDM) yang dapat dilihat pada 








5.1.3 Perancangan Antarmuka 
5.1.3.1 Perancangan Antarmuka Halaman Membuat Post 
 
Gambar 5.6 Rancangan Antarmuka Halaman Membuat Post 
 
Tabel 5.1 Tabel Keterangan Komponen Halaman Membuat Post 
No Nama Jenis Keterangan 
1 Navbar Menu Menu navbar untuk melakukan navigasi 
ke halaman lain 
2 Segmen Segment Segmen untuk menampung komponen-
komponen untuk membuat post  
3 Judul Label Judul sebagai keterangan dari proses 
yang dilakukan  pada halaman ini 
4 Tombol “Add 
Images” 
Button Tombol untuk menambahkan gambar 
pada post yang ingin dibuat 




Kolom input untuk judul dari post yang 
ingin dibuat 
6 Kolom input 
“Content” 
TextArea Kolom input untuk isi konten dari post 
yang ingin dibuat 
7 Tombol “Submit” Button Tombol untuk mengonfirmasi dan 











5.1.3.2 Perancangan Antarmuka Halaman Membuat Komunitas 
 
Gambar 5.7 Rancangan Antarmuka Halaman Membuat Komunitas 
 
Tabel 5.2 Tabel Keterangan Komponen Halaman Membuat Komunitas 
No Nama Jenis Keterangan 
1 Navbar Menu Menu navbar untuk melakukan navigasi 
ke halaman lain 
2 Segmen Segment Segmen untuk menampung komponen-
komponen untuk membuat komunitas  
3 Judul Label Judul sebagai keterangan dari proses 
yang dilakukan  pada halaman ini 
4 Foto komunitas Image Foto komunitas yang dapat diubah 
dengan menambahkan foto baru 
5 Kolom input 
“Name” 
Text Input Kolom input untuk nama dari 
komunitas yang ingin dibuat 
6 Kolom input “Bio” TextArea Kolom input untuk bio dari komunitas 
yang ingin dibuat 
7 Kolom input 
“City” 
Text Input Kolom input untuk nama kota dari 













Tabel 5.3 Tabel Keterangan Komponen Halaman Membuat Komunitas 
8 Kolom input 
“Province” 
Dropdown Kolom input untuk memilih provinsi 
dari komunitas yang ingin dibuat 
9 Kolom input 
“Visibility” 
Dropdown Kolom input untuk memilih jenis 
komunitas yang ingin dibuat apakah 
bersifat privat atau publik 
10 Tombol “Sumbit” Button Tombol untuk mengonfirmasi dan 
menambahkan komunitas yang telah 
dibuat 
 
5.1.3.3 Perancangan Antarmuka Halaman Membuat Komunitas 
 













Gambar 5.9 Rancangan Antarmuka Halaman Membuat Komunitas (Lanjutan) 
 
Tabel 5.4 Tabel Keterangan Komponen Halaman Membuat Komunitas 
No Nama Jenis Keterangan 
1 Navbar Menu Menu navbar untuk melakukan navigasi 
ke halaman lain 
2 Segmen Segment Segmen untuk menampung komponen-
komponen detail komunitas  
3 Foto komunitas Image Foto dari komunitas 
4 Detail komunitas Label Detail dari komunitas yang terdiri dari 
jenis komunitas, kota, dan provinsi dari 
komunitas 
5 Detail aktivitas 
komunitas 
Label Detail dari aktivitas komunitas yang 
terdiri dari jumlah anggota komunitas 
dan jumlah post yang sudah dibuat 
dalam komunitas 
6 Bio komunitas Label Keterangan bio tentang komunitas 




Tabel 5.5 Tabel Keterangan Komponen Halaman Membuat Komunitas 
8 Menu pilihan 
tampilan 
Menu Menu untuk memilih halaman yang 
ingin dilihat, terdiri dari daftar post dan 
member komunitas 




Berisi seluruh daftar post yang pernah 






Tombol untuk mengarahkan ke 
halaman membuat post baru 




Berisi seluruh daftar anggota yang 
bergabung dalam komunitas ini 
 
5.1.4 Perancangan Algoritme 
5.1.4.1 Algoritme Fungsional Membuat Post 











   If title or content empty 
      Set message “Title and content cannot be empty” 
   Else 
      Create newPost 
      Save newPost 
   End if 
End 
 
5.1.4.2 Algoritme Fungsional Membuat Komunitas 














   If name or bio or city or province empty 
      Set message “All field must be filled” 
   Else 
      Create newCommunity 
      Set memberStatus 
      Save newCommunity and memberStatus 
      Set message “Community created succesfully, please wait 
for admin approval” 






5.1.4.3 Algoritme Fungsional Bergabung ke Komunitas 













   If community exist 
      Increase memberCount on community 
      Update community 
      Create newMember 
      Save newMember 
   Else 
      Set message “Invalid community” 
   End if 
End 
 
5.2 Pembuatan Prototype Sistem 
Pembuatan prototpe sistem dilakukan dengan membuat contoh tampilan 
halaman website dengan menggunakan tools Balsamiq. Pembuatan prototype 
website mencakup seluruh operasi dari kebutuhan fungsional yang telah 
ditentukan. Hasil prototype yang dibuat diharapkan dapat mewalkili sistem yang 
akan dibangun, yaitu dengan mencakup tampilan seluruh halaman utama dan juga 
dapat dioperasikan sebagian fungsinya oleh responden. 
5.2.1 Hasil Prototype Membuat Post 
 
 




5.2.2 Hasil Prototype Membuat Komunitas 
  
 
Gambar 5.11 Prototype Membuat Komunitas 
 
5.2.3 Hasil Prototype Bergabung dengan Komunitas 
  
 




5.3 Pengujian Prototype Sistem 
Pengujian prototype sistem akan ditujukan kepada 2 orang responden yang 
memiliki hobi bersepeda dan juga merupakan anggota komunitas sepeda. 
Pengujian dilakukan dengan meminta responden untuk mencoba prototype 
sistem yang sudah dibuat, setelah itu responden diminta untuk menyampaikan 
pendapatnya setelah mencoba prototype dan juga memberi masukan berupa 
kritik dan saran. Tujuannya adalah untuk mengetahui bagian apa saja yang masih 
kurang dan perlu diperbaiki atau ditambahkan pada saat membuat prototype 
berikutnya. 
Berikut ini adalah profil dari reponden yang akan melakukan pengujian pada 
prototype sistem yang sudah dibuat: 
1. Profil Responden Pertama 
Nama: Nursamsul Thamrin 





2. Profil Responden Kedua 
Nama: Dwi Agus Susilo 






5.3.1 Pengujian Prototype Sistem pada Responden Pertama 
1. Pengujian Prototype Membuat Post 
Status : Berhasil 
Feedback : Awalnya bingung karena tombol membuat post 
letaknya di pojok bawah, tetapi setelah diklik 
prosesnya sudah mudah diikuti. Seharusnya 
tombol membuat postnya lebih besar atau diberi 





2. Pengujian Prototype Membuat Komunitas 
Status : Berhasil 
Feedback : Tidak ada masalah karena letak tombolnya sama 
dengan membuat post. Prosesnya juga cukup 
mudah dan hampir sama dengan membuat post. 
3. Pengujian Prototype Bergabung dengan Komunitas 
Status : Berhasil 
Feedback : Tidak ada masalah karena tombolnya besar dan 
ada di tengah-tengah sehingga kelihatan jelas. 
Prosesnya juga cukup mudah karena setelah 
diklik sudah otomatis bergabung ke komunitas 
 
5.3.2 Pengujian Prototype Sistem pada Responden Kedua 
1. Pengujian Prototype Membuat Post 
Status : Berhasil 
Feedback : Awalnya bingung karena tidak menemukan 
tombol untuk membuat post, ternyata harus 
bergabung dengan komunitas terlebih dahulu. 
Untuk proses membuat post cukup mudah karena 
keterangannya sudah jelas dan mudah 
dimengerti 
2. Pengujian Prototype Membuat Komunitas 
Status : Berhasil 
Feedback : Tidak ada masalah karena keterangannya sudah 
jelas dan prosesnya juga mudah. Tampilan 
halaman komunitasnya kelihatan rapi dan simpel 
3. Pengujian Prototype Bergabung dengan Komunitas 
Status : Berhasil 
Feedback : Tidak ada masalah karena tombol untuk 
bergabung sudah kelihatan jelas dan proses 






5.3.3 Pengujian Usability pada Responden Pertama 
Tabel 5.9 Daftar Pertanyaan SUS Responden Pertama 
No Pertanyaan Skala 
  1 2 3 4 5 
1 Saya akan sering menggunakan sistem ini untuk 
mencari informasi mengenai sepeda dan 
komunitas sepeda 
   v  
2 Saya pikir sistem ini tidak membantu dalam 
memperoleh informasi 
v     
3 Menurut saya sistem ini mudah untuk digunakan    v  
4 Saya rasa saya memerlukan bantuan orang lain 
ketika menggunakan sistem ini 
 v    
5 Menurut saya sistem ini memiliki fitur yang 
terintegrasi dengan baik 
   v  
6 Menurut saya sistem ini memiliki fitur yang tidak 
konsisten 
v     
7 Saya rasa kebanyakan orang akan cepat paham 
dalam menggunakan sistem ini 
    v 
8 Menurut saya sistem ini sangat rumit untuk 
digunakan 
v     
9 Saya sangat percaya dalam menggunakan sistem 
ini 
   v  
10 Saya harus belajar banyak hal terlebih dahulu 
sebelum saya menggunakan sistem ini 
 v    
 
Dari hasil pengujian usability pada responden pertama, dilakukan perhitungan 
skor tingkat usability sebagai berikut: 
Tabel 5.10 Perhitungan Skor SUS Pemangku Kepentingan Pertama 
No Skor Awal Skor 
1 4 – 1 3 
2 5 – 1 4 
3 4 – 1 3 
4 5 – 2 3 
5 4 – 1 3 
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Tabel 5.11 Perhitungan Skor SUS Pemangku Kepentingan Pertama (Lanjutan) 
6 5 – 1 4 
7 5 – 1 4 
8 5 – 1 4 
9 4 – 1 3 
10 5 – 2 3 
Total 34 
Skor Akhir 34 * 2,5 = 85 
 
5.3.4 Pengujian Usability pada Responden Kedua 
Tabel 5.12 Daftar Pertanyaan SUS Responden Kedua 
No Pertanyaan Skala 
  1 2 3 4 5 
1 Saya akan sering menggunakan sistem ini untuk 
mencari informasi mengenai sepeda dan 
komunitas sepeda 
   v  
2 Saya pikir sistem ini tidak membantu dalam 
memperoleh informasi 
 v    
3 Menurut saya sistem ini mudah untuk digunakan    v  
4 Saya rasa saya memerlukan bantuan orang lain 
ketika menggunakan sistem ini 
v     
5 Menurut saya sistem ini memiliki fitur yang 
terintegrasi dengan baik 
  v   
6 Menurut saya sistem ini memiliki fitur yang tidak 
konsisten 
v     
7 Saya rasa kebanyakan orang akan cepat paham 
dalam menggunakan sistem ini 
   v  
8 Menurut saya sistem ini sangat rumit untuk 
digunakan 
v     
9 Saya sangat percaya dalam menggunakan sistem 
ini 
   v  
10 Saya harus belajar banyak hal terlebih dahulu 
sebelum saya menggunakan sistem ini 




Dari hasil pengujian usability pada responden kedua, dilakukan perhitungan skor 
tingkat usability sebagai berikut: 
Tabel 5.13 Perhitungan Skor SUS Pemangku Kepentingan Kedua 
No Skor Awal Skor 
1 4 – 1 3 
2 5 – 2 3 
3 4 – 1 3 
4 5 – 1 4 
5 3 – 1 2 
6 5 – 1 4 
7 4 – 1 3 
8 5 – 1 4 
9 4 – 1 3 
10 5 – 2 3 
Total 32 




BAB 6 KONSTRUKSI 
6.1 Implementasi Sistem 
6.1.1 Spesifikasi Sistem 
6.1.1.1 Spesifikasi Perangkat Keras 
Perangkat keras yang digunakan untuk mengembangkan aplikasi Forum 
Komunitas Sepeda GOWES adalah menggunakan laptop dengan spesifikasi yang 
dapat dilihat pada tabel 6.1 berikut 
Tabel 6.1 Spesifikasi Perangkat Keras 
Komponen Spesifikasi 
Model Acer Aspire 
Processor AMD FX-9800P 




6.1.1.2 Spesifikasi Perangkat Lunak 
Perangkat lunak yang digunakan untuk mengembangkan aplikasi Forum 
Komunitas Sepeda GOWES dapat dilihat pada Tabel 6.2 berikut 
Tabel 6.2 Spesifikasi Perangkat Lunak 
Komponen Spesifikasi 
Operating System Windows 10 
Code Editor Visual Studio Code 
Code Language JavaScript 
Framework React.js, Apollo React 
Web Server Node.js, Apollo Server 
Query Language GraphQL 
Database MongoDB 
 
6.1.2 Implementasi Basis Data 
Implementasi basis data pada pengembangan aplikasi Forum Komunitas 
Sepeda GOWES menggunakan layanan MongoDB. Hasil seluruh entitas yang telah 
didapat dari perancangan basis data dibuat menjadi bentuk schema (bentuk 
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model dalam MongoDB). Kemudian hasil schema tersebut akan menjadi collection 
(bentuk tabel dalam MongoDB) pada database MongoDB. Berikut ini adalah 
beberapa hasil dari implementasi basis data dalam bentuk schema: 
6.1.2.1 Implementasi Basis Data Post 



















































const postSchema = new schema({ 
    user: { 
        type: schema.Types.ObjectId, 
        ref: 'user' 
    }, 
    community: { 
        type: schema.Types.ObjectId, 
        ref: 'community' 
    }, 
    avatar: { 
        type: String 
    }, 
    title: { 
        type: String, 
        required: true 
    }, 
    date: { 
        type: String 
    }, 
    image: { 
        type: String 
    }, 
    content: { 
        type: String, 
        required: true 
    }, 
    images: [{ 
        type: String 
    }], 
    likesCount: { 
        type: Number 
    }, 
    commentsCount: { 
        type: Number 
    }, 
    likes: [{ 
        user: { 
            type: schema.Types.ObjectId, 
            ref: 'user' 
        } 
    }], 
    dislikes: [{ 
        user: { 
            type: schema.Types.ObjectId, 
            ref: 'user' 
        } 
    }], 
    bookmarks: [{ 
        user: { 
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            type: schema.Types.ObjectId, 
            ref: 'user' 
        }, 
        date: { 
            type: String 
        } 
    }], 
    comments: [{ 
        user: { 
            type: schema.Types.ObjectId, 
            ref: 'user' 
        }, 
        date: { 
            type: String 
        }, 
        comment: { 
            type: String, 
            required: true 
        }, 
        avatar: { 
            type: String 
        } 
    }] 
}) 
 
6.1.2.2 Implementasi Basis Data Komunitas 



























const communitySchema = new schema({ 
    name: { 
        type: String, 
        required: true 
    }, 
    image: { 
        type: String 
    }, 
    bio: { 
        type: String, 
        required: true 
    }, 
    date: { 
        type: String 
    }, 
    city: { 
        type: String, 
        required: true 
    }, 
    province: { 
        type: String, 
        required: true 
    }, 
    isPrivate: { 
        type: Boolean, 
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        required: true 
    }, 
    isActive: { 
        type: Boolean, 
        required: true 
    }, 
    memberCount: { 
        type: Number 
    } 
}) 
 
6.1.2.3 Implementasi Basis Data User 

































const userSchema = new schema({ 
    name: { 
        type: String, 
        required: true 
    }, 
    bio: { 
        type: String 
    }, 
    email: { 
        type: String, 
        required: true, 
        unique: true 
    }, 
    username: { 
        type: String, 
        unique: true 
    }, 
    password: { 
        type: String, 
        required: true 
    }, 
    image: { 
        type: String 
    }, 
    date: { 
        type: String 
    }, 
    isAdmin: { 
        type: Boolean 






6.1.3 Implementasi Antarmuka 
Implementasi antarmuka pada pengembangan aplikasi Forum Komunitas 
Sepeda GOWES menggunakan bahasa JavaScript dan menggunakan React.js pada 
bagian front-end untuk menangani pembuatan, tata letak, dan desain seluruh 
komponen pada tampilan antarmuka. Berikut ini adalah beberapa hasil 
implementasi antarmuka dalam bentuk tampilan halaman aplikasi: 
6.1.3.1 Implementasi Antarmuka Halaman Post 
 




6.1.3.2 Implementasi Antarmuka Halaman Membuat Komunitas 
 




6.1.3.3 Implementasi Antarmuka Halaman Komunitas 
 
Gambar 6.3 Implementasi Halaman Komunitas 
 
6.1.4 Implementasi Kode Program 
Implementasi kode program pada pengembangan aplikasi Forum Komunitas 
Sepeda GOWES menggunakan bahasa JavaScript dan menggunakan Node.js pada 
bagian back-end untuk menangani alur logika dan fungsional. Berikut ini adalah 





6.1.4.1 Implementasi Fungsional Membuat Post 






























async createPost(_, { title, content, communityId, images 
}, context) { 
    const payload = auth(context) 
 
    if ((title.trim() == '') || (content.trim() == '')) { 
        throw new Error('Title and content cannot be empty') 
    } 
 
    try { 
        const newPost = { 
            title, 
            content, 
            user: payload._id, 
            community: communityId, 
            images: images, 
            likesCount: 0, 
            commentsCount: 0, 
            date: new Date().toISOString() 
        } 
 
        const post = new Post(newPost) 
        await post.save() 
        return post 
 
    } catch (error) { 
        throw new Error(error) 
    } 
} 
 
6.1.4.2 Implementasi Fungsional Membuat Komunitas 




















async createCommunity(_, { communityInput: { name, bio, 
city, province, isPrivate, image } }, context) { 
 
    const payload = auth(context) 
 
    if ((name.trim() == '') || (bio.trim() == '') || 
(city.trim() == '') || (province.trim() == '')) { 
        throw new Error('All field must be filled') 
    } 
 
    try { 
        const newCommunity = { 
            name, 
            bio, 
            city, 
            province, 
            image, 
            isPrivate, 
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            isActive: false, 
            memberCount: 1, 
            date: new Date().toISOString() 
        } 
 
        const community = new Community(newCommunity) 
        await community.save() 
            .then( 
                async function (community) { 
                    const newMember = { 
                        community: community._id, 
                        user: payload._id, 
                        isAdmin: true, 
                        isJoin: true, 
                        isRequest: false, 
                        date: new Date().toISOString() 
                    } 
 
                    const member = new Member(newMember) 
                    await member.save() 
                } 
            ) 
        return community 
 
    } catch (error) { 
        throw new Error(error) 
    } 
} 
 
6.1.4.3 Implementasi Fungsional Bergabung ke Komunitas 























async joinCommunity(_, { communityId }, context) { 
    const payload = auth(context) 
 
    let community = await Community.findById(communityId) 
 
    try { 
        if (community) { 
            await Community.findOneAndUpdate( 
                { _id: communityId }, 
                { $inc: { memberCount: 1 } }, 
                { new: true }) 
 
            const newMember = { 
                community: communityId, 
                user: payload._id, 
                isAdmin: false, 
                isJoin: true, 
                isRequest: false, 
                date: new Date().toISOString() 





















            const member = new Member(newMember) 
            await member.save() 
 
            return { 
                _id: community._id, 
                ...member._doc 
            } 
 
        } else { 
            throw new Error('Invalid community') 
        } 
 
    } catch (error) { 
        throw new Error(error) 
    } 
} 
 
6.2 Pengujian Sistem 
6.2.1 White Box Testing 
6.2.1.1 Pengujian Unit Pada Algoritme createPost 
1. Algoritme Fungsi createPost 
Tabel 6.13 Algoritme Fungsi createPost 










   If title or content empty 
      Set message “Title and content cannot be empty” 
   Else 
      Create newPost 
      Save newPost 














2. Basic Path Testing Fungsi createPost 
a. Flow graph 
 
Gambar 6.4 Flow Graph createPost 
 
b. Cyclomatic Complexity 
• V(G) = R (jumlah region) = 2 
• V(G) = E (jumlah edge) - N (jumlah node) + 2 = 7 - 7 + 2 = 2 
• V(G) = P (jumlah predicate node) + 1 = 1 + 1 = 2 
 
c. Independent Path 
• Jalur 1 = 1-2-3-6-7 
• Jalur 2 = 1-2-4-5-6-7 
 
Tabel 6.14 Hasil Pengujian Unit Fungsi createPost 
No 
Jalur 
Data Uji Hasil Yang 
Diharapkan 
Hasil Status 
1 Input:  
title = “Test 
title”, 
content = “” 
Sistem 
memunculkan 
pesan “Title and 




pesan “Title and 
Content cannot be 
empty” 
valid 
1 Input:  





pesan “Title and 




pesan “Title and 





Tabel 6.15 Hasil Pengujian Unit Fungsi createPost 
1 Input:  
title = “”, 
content = “” 
Sistem 
memunculkan 
pesan “Title and 




pesan “Title and 
Content cannot be 
empty” 
valid 
2 Input:  






post yang dibuat ke 




post yang dibuat ke 




6.2.1.2 Pengujian Unit Pada Algoritme createCommunity 
1. Algoritme Fungsi createCommunity 
Tabel 6.16 Algoritme Fungsi createCommunity 













   If name or bio or city or province empty 
      Set message “All field must be filled” 
   Else 
      Create newCommunity 
      Set memberStatus 
      Save newCommunity and memberStatus 
      Set message “Community created succesfully, 
please wait for admin approval” 














2. Basic Path Testing Fungsi createCommunity 
a. Flow graph 
 




b. Cyclomatic Complexity 
• V(G) = R (jumlah region) = 2 
• V(G) = E (jumlah edge) – N (jumlah node) + 2 = 7 – 7 + 2 = 2 
• V(G) = P (jumlah predicate node) + 1 = 1 + 1 = 2 
 
c. Independent Path 
• Jalur 1 = 1-2-3-6-7 
• Jalur 2 = 1-2-4-5-6-7 
 
Tabel 6.17 Hasil Pengujian Unit Fungsi createCommunity 
No 
Jalur 
Data Uji Hasil Yang 
Diharapkan 
Hasil Status 
1 Input:  
name = “”, bio 
= “”, province 





pesan “All field 
must be filled” 
Sistem 
memunculkan 
pesan “All field 
must be filled” 
valid 
1 Input:  
name = “Gowes 
Ngalam”, bio = 
“”, province = 





pesan “All field 
must be filled” 
Sistem 
memunculkan 
pesan “All field 
must be filled” 
valid 
1 Input:  
name = “”, bio 
= “Komunitas 
Gowes Ngalam”, 
province = “”, 





pesan “All field 
must be filled” 
Sistem 
memunculkan 
pesan “All field 
must be filled” 
valid 
1 Input:  
name = “”, bio 
= “”, province 
= “Jawa 





pesan “All field 
must be filled” 
Sistem 
memunculkan 
pesan “All field 





Tabel 6.18 Hasil Pengujian Unit Fungsi createCommunity (Lanjutan) 
1 Input:  
name = “”, bio 
= “”, province 






pesan “All field 
must be filled” 
Sistem 
memunculkan 
pesan “All field 
must be filled” 
valid 
1 Input:  
name = “Gowes 
Ngalam”, bio = 
“Komunitas 
Gowes Ngalam”, 
province = “”, 





pesan “All field 
must be filled” 
Sistem 
memunculkan 
pesan “All field 
must be filled” 
valid 
1 Input:  










pesan “All field 
must be filled” 
Sistem 
memunculkan 
pesan “All field 
must be filled” 
valid 
1 Input:  
name = “”, bio 
= “”, province 
= “Jawa 






pesan “All field 
must be filled” 
Sistem 
memunculkan 
pesan “All field 
must be filled” 
valid 
1 Input:  
name = “Gowes 










pesan “All field 
must be filled” 
Sistem 
memunculkan 
pesan “All field 






Tabel 6.19 Hasil Pengujian Unit Fungsi createCommunity (Lanjutan) 
2 Input:  
name = “Gowes 










dan  menambah 
komunitas yang 


























6.2.1.3 Pengujian Unit Pada Algoritme joinCommunity 
1. Algoritme Fungsi joinCommunity 
Tabel 6.20 Algoritme Fungsi joinCommunity 












   If community exist 
      Increase memberCount on community 
      Update community 
      Create newMember 
      Save newMember 
   Else 
      Set message “Invalid community” 
















2. Basic Path Testing Fungsi joinCommunity 
a. Flow graph 
 
Gambar 6.6 Flow Graph joinCommunity 
 
b. Cyclomatic Complexity 
• V(G) = R (jumlah region) = 2 
• V(G) = E (jumlah edge) – N (jumlah node) + 2 = 7 – 7 + 2 = 2 
• V(G) = P (jumlah predicate node) + 1 = 1 + 1 = 2 
 
c. Independent Path 
• Jalur 1 = 1-2-3-6-7 
• Jalur 2 = 1-2-4-5-6-7 
 
Tabel 6.21 Hasil Pengujian Unit Fungsi joinCommunity 
No 
Jalur 
Data Uji Hasil Yang 
Diharapkan 
Hasil Status 























Tabel 6.22 Hasil Pengujian Unit Fungsi joinCommunity (Lanjutan) 














6.2.2 Black Box Testing 
6.2.2.1 Pengujian Validasi Login 
Tabel 6.23 Hasil Pengujian Validasi Login 


































































































































6.2.2.2 Pengujian Validasi Register 
Tabel 6.25 Hasil Pengujian Validasi Register 




















































































































































pesan “This email 
































6.2.2.3 Pengujian Validasi Melihat FAQ 
Tabel 6.27 Pengujian Validasi Melihat FAQ 














































6.2.2.4 Pengujian Validasi Melihat Daftar Post di Explore Post 
Tabel 6.28 Hasil Pengujian Validasi Melihat Daftar Post di Explore Post 








































































6.2.2.5 Pengujian Validasi Melihat Daftar Komunitas di Explore Komunitas 
Tabel 6.29 Hasil Pengujian Validasi Melihat Daftar Komunitas di Explore 
Komunitas 
























































































































































































6.2.2.6 Pengujian Validasi Melihat Detail Komunitas 
Tabel 6.31 Hasil Pengujian Validasi Melihat Detail Komunitas 











































is a private 
community. 
Login and join 
the community to 







is a private 
community. 
Login and join 
the community 





























































the group to see 
and post threads 








the group to see 
and post threads 



























































































































6.2.2.7 Pengujian Validasi Bergabung ke Komunitas Public 
Tabel 6.34 Hasil  Pengujian Validasi Bergabung ke Komunitas Public 









































6.2.2.8 Pengujian Validasi Bergabung ke Komunitas Private 
Tabel 6.35 Hasil Pengujian Validasi Bergabung ke Komunitas Private 






































6.2.2.9 Pengujian Validasi Keluar dari Komunitas 
Tabel 6.36 Hasil Pengujian Validasi Keluar dari Komunitas 































































































































pesan “You must 
appoint at least 




pesan “You must 













































6.2.2.10 Pengujian Validasi Membuat Komunitas Baru 
Tabel 6.38 Hasil Pengujian Validasi Membuat Komunitas Baru 





































pesan “All field 
must be filled” 
Sistem 
memunculkan 
pesan “All field 













pesan “All field 
must be filled” 
Sistem 
memunculkan 
pesan “All field 













pesan “All field 
must be filled” 
Sistem 
memunculkan 
pesan “All field 













pesan “All field 
must be filled” 
Sistem 
memunculkan 
pesan “All field 






6.2.2.11 Pengujian Validasi Menandai (Bookmark) Post 
Tabel 6.39 Hasil Pengujian Validasi Menandai (Bookmark) Post 






























6.2.2.12 Pengujian Validasi Menghapus Penandaan (Bookmark) Post 
Tabel 6.40 Hasil Pengujian Validasi Menghapus Penandaan (Bookmark) Post 
































6.2.2.13 Pengujian Validasi Menyukai (Like) Post 
Tabel 6.41 Hasil Pengujian Validasi Menyukai (Like) Post 




























6.2.2.14 Pengujian Validasi Tidak Menyukai (Disike) Post 
Tabel 6.42 Hasil Pengujian Validasi Tidak Menyukai (Disike) Post 




























6.2.2.15 Pengujian Validasi Mengubah Profil 
Tabel 6.43 Hasil Pengujian Validasi Mengubah Profil 







































6.2.2.16 Pengujian Validasi Membuat Post 
Tabel 6.44 Hasil Pengujian Validasi Membuat Post 





























































6.2.2.17 Pengujian Validasi Menghapus Post 
Tabel 6.46 Hasil Pengujian Validasi Menghapus Post 































6.2.2.18 Pengujian Validasi Melihat Detail Post 
Tabel 6.47 Hasil Pengujian Validasi Melihat Detail Post 


































6.2.2.19 Pengujian Validasi Melihat Notifikasi 
Tabel 6.48 Hasil Pengujian Validasi melihat Detail Post 


























6.2.2.20 Pengujian Validasi Menambah Komentar pada Post 
Tabel 6.49 Hasil Pengujian Validasi Menambah Komentar pada Post 



























6.2.2.21 Pengujian Validasi Mengirim Pesan ke Sesama Anggota Komunitas 
Tabel 6.50 Hasil Pengujian Validasi Mengirim Pesan ke Sesama Anggota 
Komunitas 




































6.2.2.22 Pengujian Validasi Menerima Permintaan Anggota Komunitas 
Tabel 6.51 Hasil Pengujian Validasi Menerima Permintaan Anggota Komunitas 


































6.2.2.23 Pengujian Validasi Menolak Permintaan Anggota Komunitas 
Tabel 6.52 Hasil Pengujian Validasi Menolak Permintaan Anggota Komunitas 





































6.2.2.24 Pengujian Validasi Mengeluarkan Anggota Komunitas 
Tabel 6.53 Pengujian Validasi Mengeluarkan Anggota Komunitas 






































6.2.2.25 Pengujian Validasi Menunjuk Admin Komunitas 
Tabel 6.54 Hasil Pengujian Validasi Menunjuk Admin Komunitas 

































6.2.2.26 Pengujian Validasi Menghapus Post Anggota Komunitas 
Tabel 6.55 Hasil Pengujian Validasi Menghapus Post Anggota Komunitas 



























6.2.2.27 Pengujian Validasi Verifikasi Permintaan Komunitas Baru 
Tabel 6.56 Hasil Pengujian Validasi Verifikasi Permintaan Komunitas Baru 












































6.2.2.28 Pengujian Validasi Menolak Verifikasi Permintaan Komunitas Baru 
Tabel 6.57 Hasil Pengujian Validasi Verifikasi Permintaan Komunitas Baru 









































6.2.2.29 Pengujian Validasi Menambah Konten FAQ 
Tabel 6.58 Hasil Pengujian Validasi Verifikasi Menambah Konten FAQ 


















konten FAQ ke 
dalam daftar FAQ 
dan ditampilkan 
di halaman FAQ 
Sistem 
menambahkan 










6.2.2.30 Pengujian Validasi Menghapus Konten FAQ 
Tabel 6.59 HasilPengujian Validasi Verifikasi Menghapus Konten FAQ 


















isi FAQ dari 






seluruh isi FAQ 








BAB 7 PENUTUP 
7.1 Kesimpulan 
1. Berdasarkan hasil analisis kebutuhan dari aplikasi Forum Komunitas Sepeda 
dapat disimpulkan bahwa arsitektur sistem terbagi menjadi 2 yaitu bagian 
client dan server. Dari hasil analisis kebutuhan juga mendefinisikan 5 jenis 
aktor yang terlibat dalam sistem, 30 jenis kebutuhan fungsional dan 3 jenis 
kebutuhan non-fungsional yang terdapat dan harus dipenuhi oleh sistem. Dari 
masing-masing kebutuhan fungsional tersebut dibuat menjadi use case untuk 
mengelompokkan aktivitas yang dapat dilakukan dalam sistem berdasarkan 
aktor, dan juga dibuat use case diagram untuk menjelaskan langkah-langkah 
atau kondisi secara detail dari masing-masing use case. 
2. Berdasarkan hasil perancangan dari aplikasi Forum Komunitas Sepeda dapat 
disimpulkan terdapat 4 proses perancangan yang dlakukan. Perancangan 
arsitektur dilakukan dengan membuat class diagram untuk mendefinisikan 
objek yang dalam sistem beserta relasinya, dan sequence diagram untuk 
mendefinisikan bagaimana interaksi antar objek. Perancangan basis data 
dilakukan dengan membuat physical data model sebagai gambaran dari 
struktur database sistem. Perancangan antarmuka dilakukan dengan 
membuat rancangan antarmuka masing-masing halaman sistem. 
Perancangan algoritme dilakukan dengan membuat pseudocode dari 
fungsional sistem. 
3. Berdasarkan hasil implementasi dari aplikasi Forum Komunitas Sepeda dapat 
disimpulkan bahwa terdapat 3 proses implementasi yang dilakukan. 
Implementasi basis data dilakukan dengan mengimplementasikan hasil 
perancangan basis data ke dalam database sistem. Implementasi antarmuka 
dilakukan dengan mengimplementasikan hasil perancangan antarmuka ke 
dalam tampilan antarmuka sistem. Implementasi kode program dilakukan 
dengan mengimplementasikan hasil perancangan algoritme ke dalam kode 
program sistem. Proses implementasi aplikasi menggunakan bahasa 
pemrograman JavaScript, React.js pada front-end, Node.js pada back-end, dan 
GraphQL sebagai bahasa query dan API. 
4. Berdasarkan hasil pengujian dari aplikasi Forum Komunitas Sepeda dapat 
disimpulkan bahwa terdapat 2 proses pengujian yang dilakukan. Pada 
pengujian white box didapatkan bahwa hasil pengujian pada seluruh jalur 
algoritma yang diuji tidak ada kesalahan yang ditemukan. Pada pengujian 
black box didapatkan bahwa hasil pengujian pada seluruh kebutuhan 





1. Sistem ini dapat dikembangkan lebih lanjut dengan menambahkan fitur-fitur 
lain yang dibutuhkan komunitas sepeda seperti fitur marketplace atau forum 
jual beli, fitur mengatur atau menjadwalkan kegiatan, dan fitur membuat rute 
bersepeda. 
2. Untuk menjangkau pengguna yang lebih banyak, sistem ini dapat 
dikembangkan pada platform mobile. Selain itu dengan adanya platform 
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Pada penelitian ini, wawancara elisitiasi kebutuhan dilakukan kepada dua 
orang responden yang merupakan anggota aktif dari komunitas sepeda. Kedua 
responden telah bersedia meluangkan waktu untuk memberikan kontribusi pada 
penelitian ini. 
Pertanyaan wawancara untuk responden: 
1. Sudah berapa lama anda menggunakan sepeda dan bagaimana awalnya bisa 
tertarik menggunakan sepeda? 
2. Jenis sepeda apa yang anda gunakan? 
3. Apakah anda ikut tergabung ke dalam sebuah komunitas sepeda? 
4. Bagaimana cara anda bergabung ke dalam komunitas tersebut? Apakah ada 
persyaratan khusus? 
5. Kegiatan seperti apa yang biasanya anda lakukan bersama komunitas sepeda? 
6. Bagaimana cara anda berkomunikasi dengan anggota lain? 
7. Jika menggunakan aplikasi, aplikasi seperti apa yang digunakan? 
8. Adakah hal lain selain digunakan untuk berkomunikasi? Misalnya seperti 
membagi kiat-kiat seputar topik sepeda atau membagikan pengelaman 
tentang track sepeda? 
9. Apakah pernah menggunakan aplikasi forum atau sosial media untuk mencari 
informasi tentang sepeda? 
10. Informasi seperti apa yang dicari? Dan bagaimana cara mendapatkannya? 
Apakah perlu bergabung ke dalam sebuah grup? 
11. Jika kita amati dari forum yang anda gunakan, bisa kita simpulkan informasi 
yang bersifat komunikasi dan informasi yang bersifat pengetahuan tercampur, 
apakah hal ini menyulitkan anda untuk memperoleh informasi yang anda 
inginkan dengan cepat? 
12. Jika dibuat sebuah aplikasi khusus komunitas sepeda berupa forum yang dapat 
digunakan oleh komunitas,  hal apa yang harus ada atau anda butuhkan di 
dalamnya? 
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1. Menggunakan sepeda sejak tahun 2005, awalnya hanya iseng gowes sekalian 
olah raga, tertarik main sepeda karena mendapatkan banyak manfaat utk 
kesehatan dan dapat teman komunitas. 
2. Sepeda yg digunakan jenis MTB (sepeda gunung). 
3. Saat ini, secara intens kegiatan sepeda menjadi rutin dan tergabung dalam 
komunitas pencinta sepeda MTB. 
4. Awalnya sering bersepeda bareng teman, lalu temen mengajak bergabung ke 
komunitas MTBnya. Hanya perlu punya sepeda gunung, tidak perlu yang 
mahal.  
5. Selain kegiatan sepeda secara rutin, juga kadang-kadang ada kegiatan sosial 
dengan para komunitas. 
6. Cara komunikasi melalui telepon dan ada group diaplikasi Whatsapp 
7. Aplikasi Whatsapp. 
8. Hal lainnya adalah berbagi info sparepart, rute sepeda, dan jenis sepeda. 
9. Pernah, tapi jarang buat post. 
10. Biasanya cari tentang sparepart sepeda dan kiat-kiat merawat sepeda supaya 
awet.Tapi biasanya cari informasi peralatan atau aksesoris sepeda paling 
sering menggunakan aplikasi market place seperti Buka Lapak. 
11. Ya kadang-kadang ada yang suka keluar dari topik. 
12. Lumayan, kadang suka saya report postingannya, biar dihapus moderatornya. 
13. Menurut saya, hal yang harus ada pada aplikasi:  
a. Jenis sepeda  
b. Sparepart sepeda 
c. Kumpulan komunitas penggiat olah raga sepeda 
d. Rute sepeda popular 
e. Pesan untuk komunikasi dengan anggota lain 
f. Dan lain-lain yang menyangkut tentang sepeda 
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1. Lima belas tahun, awalnya dari hobi, hobi saya hal-hal yang berbau alam, saya 
suka challange dan advanture. 
2. Mountain Bike, awalnya tipe cross country, sudah pernah menggunakan 
semua jenis mountain bike dan saat ini sedang menggunakan jenis Downhill. 
3. Iya, sampai saat ini saya masih bergabung di komunitas yang bernama 
"Independen Racing”, komunitas ini resmi dan aktif mengirimkan para 
anggotanya untuk mengikuti event balap MTB. Saya juga pernah buat 
komunitas sendiri. 
4. Masuk komunitas resmi, awalnya sering main bareng teman yang memang 
sering ikut event-event resmi, lalu diajak bergabung dengan komunitasnya. 
Tinggal langsung bergabung saja. Tidak ada persyaratan khusus selain dari 
memiliki sepeda dengan jenis MTB, sepeda tidak perlu yang mahal. 
5. Bersepeda bersama di akhir pekan, acara bakti sosial, ikut event balap sepeda 
MTB, dan lain-lain. 
6. Kirim pesan menggunakan aplikasi Messanger seperti Facebook Messanger 
atau WhatsApp. 
7. Aplikasi Facebook Messanger dan Whatsapp. 
8. Ya, sering menggunakannya untuk publikasi dokumentasi acara sepeda, review 
rute sepeda, berbagi informasi sparepart. 
9. Iya sering. 
10. Informasi yang biasa saya cari, seperti event-event resmi, sparepart sepeda, 
dan yang paling sering dicari tentang ulasan rute sepeda baru. 
11. Iya sering. 
12. Iya karena lumayan mengganggu, jadi suka kecampur antara postingan yang 
penting dan yang out of topic. 
13. Menurut saya yang banyak dibutuhkan pengguna sepeda itu, seperti informasi 
race, review dari racenya, informasi event, sharing pengalaman-pengalaman 
saat bersepeda, review komponen sepeda, forum jual beli, dan ada sesi untuk 
informasi yang sering ditanyakan orang-orang. 
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